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Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt — wiodący wydawca gier komputerowych. Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.com 


IRON STRATEGY KRONIKI CZ KSIĘŻYCA LEW LEGN MDK MESSIAH 
19,90 zł 19,90 zł * 2CD 19,90 zł 19,90 zł 19.90 zł * 2CD 
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GIER KOMPUTEROWYCH ____ 


Już w sprzedaży! 


Więcej informacji pod adresem: http:/gry.wp.pl/new/extra/extra.html 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych" kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 
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AZTEC COLIN MeRAE RALLY CORSAIRS DESCENT 3 DESTRUCTION DERRGY 2 DIE BY TKE SWORD DEVIL INSIDE EGIPT POTREME ASSAULT FAUST FREESPACE HOPKINS FBI INCUBATION 
29,90 zł * 4CD 19,90 zł 19,90 zł 19,30 zł 19,90 zł (CI 19,90 zł 


19,90 zł 19,90 zł * 2CD 19,90 zł * 2CD 19,90zł * 2CD 19,90 zł 29,90 zł * 4 CD 19,90 zł 19,90 zł 
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Europa Universalis II to kontynuacja jednej z najlepszych strategii tego roku, przez wielu graczy określanej 
mianem następcy słynnej Civilization. Europa Universalis Il to: * 100 nowych nacji do wyboru, 120 nowych 
prowincji, 2 nowe okresy historyczne, w sumie ponad 100 godzin dodatkowej zabawy * Poprawiona sztuczna 
inteligencja komputerowych przeciwników * Całkowicie nowy system generowania przypadkowych wydarzeń 
historycznych * Trzy nowe religie - buddyzm, hinduizm, konfucjanizm * Nowa opcja „Misjonarze”, pozwalająca na 
łatwą zmianę wyznania religijnego w podlegtych prowincjach * Dziesiątki nowych rozwiązań dyplomatycznych 
* Całkowicie nowy system negocjacji politycznych + Rozbudowany system reform społeczno-gospodarczych 
* Całkowicie przebudowany „samouczek” ułatwiający poznanie tajników gry, nawet początkującym fanom 
strategii. To tylko niektóre z udoskonaleń kontynuacji tej strategii. Druga część Europa Universalis, to również 
całkowicie nowa jakość polskiej wersji językowej, tym razem przygotowanej przez zespół CD Projekt. 


WYSYŁKOWA 
(0-22) 591 69 69 
www.wirtualny.com.pl_ 4 
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iele bym dał, żeby widzieć Wa- 
sze miny, kiedy kupowaliście 
ten numer ŚGK. Takich zmian 


chyba nikt z Was się nie spodziewał, 
choć ciekawe, że od jakiegoś czasu wspo- 
minaliście w swoich listach oraz ankie- 
tach o nowych pomysłach i poprawkach, 
jakie widzielibyście w naszym magazynie 
— jakby przeczuwając, że szykujemy dla 
Was taką niespodziankę. 

Decyzja o zmianie szaty graficznej by- 
ła odwlekana niemal do ostatniej chwili 3 
(pierwsi o zmianach dowiedzieli się uczestnicy „Forum ŚGK” z naszej 
strony internetowej, która z początkiem października też uległa przeo- 
brażeniu). Po części dlatego, że chcieliśmy mieć komplet Waszych opinii 
z ankiet, a po drugie dlatego, iż sami nie byliśmy pewni, jak daleko chce- 
my się posunąć. Miesiąc temu w głowach były nam tylko kosmetyczne 
poprawki, ale w końcu uznaliśmy, że chcąc zrealizować wszystkie założo- 
ne cele, musimy iść na całość. | poszliśmy, bowiem nowy „Świat Gier 
Komputerowych* to nie tylko nowa szata, ale także — a może nawet 
przede wszystkim — nowa jakość. 

Po pierwsze, płyty CD zniknęły z okładki i powędrowały na tył nume- 
ru. Długo zastanawialiśmy się, czy taka migracja Was nie zniechęci, ale 
ostatecznie uznaliśmy, że i tak płyty są zaraz po zakupie odrywane, 
więc ich ostateczne umiejscowienie nie ma dla Was większego znacze- 
nia, nam za to posunięcie to pozwoli zaprezentować wreszcie okładkę 
w pełnej okazałości. Po drugie, zawartość płyt CD z założenia będzie 
teraz zawierać sporą ilość bonusów, o które prosicie w swoich listach. 
Składać się na nie będą tak materiały od Was, jak i mody oraz edytory 
do gier pozyskane od producentów. Wreszcie po trzecie, niektóre działy 
zmieniły swoją nazwę lub rozmnożyły się na kilka innych, a to głównie 
dlatego, iż mają teraz inny charakter i/lub bardziej się doprecyzowały. 
„Zapowiedzi* nie będą już tylko notkami o nadchodzących premierach 
(w tym numerze żegnamy się z tą ideą), ale „Wieściami” z tego, co dzie- 
je się w naszej branży w kraju i na świecie. Podobnie dział „Sprzęt 
i multimedia" stał się działem informacyjnym w szerokim tego słowa 
znaczeniu, więc nazwaliśmy go ogólnie „System*. „Rady i porady” to te- 
raz już bardzo konkretne „Rozwiązania”*, natomiast „Triki* są obecnie pod- 
rzędną rubryką działu „Na skróty”, dzieląc miejsce wraz z „Przekręta- 
mi". Najwięcej zmian zaszło w „Trybunie*, która wypączkowała w kilka 
pomniejszych działów. Jest więc „Forum*, gdzie o sprawach różnych 
wypowiadają się nasi Czytelnicy i autorzy, są „Kluby”*, w których znajdzie- 
cie informacje specjalistyczne na temat konkretnych gatunków gier, są 
też „PoGRAnicza*, gdzie informujemy o muzyce, książkach i filmach, 
które do nas, graczy, są kierowane. To tak z grubsza, bo zmian drob- 
nych jest o wiele, wiele więcej i zabrakło by tu miejsca, aby je wszystkie 
szczegółowo opisać. 

Mamy nadzieję, że nasz nowy „Świat Gier Komputerowych” przy- 
padnie Wam do gustu. Zresztą wierzcie mi lub nie, ale to nie koniec 
niespodzianek, bowiem do końca tego roku zamierzamy uraczyć Was 
jeszcze kilkoma naszymi pomysłami — choć już kolejne nie będą tak 
spektakularne, jak obecna zmiana szaty graficznej. A może jednak 
będą? Poczekamy, zobaczymy... 
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+ Aliens vs Predator 2 

* Championship Manager: 
Season 01/02 

+ Frank Herbert's Dune 

+ IL-2 Sturmovik 

+ Project Eden 

* Rally Championship 

+ Xtreme 

+ Stronghold 

+ Throne of Darkness 


Dodatki: 


+4 MechWarrior 4: 
Vengeance Mission Editor 
— oficjalny edytor pozio- 
mów do najnowszej części 
gier z serii MechWarrior. 

+ Tribes 2 MAP PACK 
- oficjalny pakiet sześciu 
rewelacyjnych map! 

* Black 8. White Football 
— oficjalny dodatek pozwa- 
lający na budowanie boisk 
piłkarskich, na których 
Twój chowaniec może ro- 
zegrać mecz piłki nożnej. 


Od czytelników ŚGK: 


+ Domki do gry Sims 
* Mapa do Counter-Strike 
+ Mapa do Starcraft 


+ Strony off-line: 
„C64 games" 
„Arsenal* 
„Star Trek U.S.S. Inquirer* 


Nieralażne czasopiamo 
eniu? | Literacko-Dezynwoltwaląe 


Tylko u nasi 


Dodatki: 


* edytor poziomów. 


pakiet 
szeboła rewelacyjnych . majć 


Zbuduj boisko i razegraj swoim 
chowańcem mecz piłki 
nożnej. 
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+ Niezależne Czasopismo 


Literacko-Dezynwolturalne. 
Tylko u nas! 
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* MechWarrior 4: 
Vengeance 
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Fabularny 

Dodatek Specjalny: 
+ Opowieści o bohaterach 
+ Co Ty wiesz o prowadzeniu 
+ Jak powstaje gra RPG 
Z 


Tapety: 
+ Final Fantasy 
* Unreal Tournament 


Użytki: 

* Desktop Architect 

+ DirectX8.0 pol 

+ WinZIP 8.0 

+ Triki do kilkuset gier na 
PC. 


+ Trailer filmu „Mali Agenci". 


+ Parodia Windows Me — za- 
bawna karykatura zacho- 
wania jednej z + scs 
wersji okienek. 


CHAMPIONSHIP 
MANAGER: SEASON 01/02 


[H] - wycentrowanie ekranu na 
mieście 


EIEELIE) - pochylenia boczne 
oraz nachylenie 

[Z], [0 - orczyk 

[-] - zwiększenie ciągu 

[] - zmniejszenie ciągu 
[[_==" ] - zrzucenie bomb 
[EJ+[_-=="] - odpalenie ra- 


kiety 


— 
iacieną Wiźnie: (Centej 


[5] - wycentrowanie ekranu na 
miejscu, z którego nadchodzi 
przeciwnik 


[G] — podwozie 
[F], [V] - regulacja klap 
|-- rozruch/zatrzymanie silnika 


[A] — autopilot 
[F-]+[E] - katapulta 
[F]...[E-] - zmiana kamery 


Windows 95/98 


— naprzód 
— wstecz 
— obrót w lewo 
| - obrót w prawo 
— krok w lewo 
— krok w prawo 
- bieg 
— skok, wspinanie 
się po drabinach 
[E] — użycie przedmiotu 
— spojrzenie w górę 
— spojrzenie w dół 


Minimalne wymagania: Pentium III 450, 64 MB RAM, DirectX 8.0, 


Minimalne wymagania: Pentium Il 
266, 32 MB RAM, DirectX 8.0, Win- 
dows95/98 
— wybór postaci 
— użycie przedmiotu z pod- 
ręcznego menu 
— zadania 
— ustawienie szyku 
— przydzielenie zadań 
— zarządzanie postacią 
— charakterystyka postaci 
— sklep 
— menu czarów 
- zmiana wyglądu dolnego menu 
- mapa 


Minimalne wymagania: Pentium Il 350, 64 MB 
RAM, DirectX 8.0, Windows 95/98 


Minimalne wymagania: 
Pentium Il 266, 32 MB — naprzód — wydanie rozkazu 
RAM, DirectX 8.0, Win- — wstecz „Za mną* 
dows 95/98 — krok w lewo — szybkie nagranie 
— krok w prawo stanu gry 
- przykuc- - szybkie wczyta- 
— przyspieszenie nięcie nie stanu gry 
— hamulec — przełączenie widoku — następna broń 
— skręt w lewo — Carter — poprzednia broń 
— skręt w prawo — Minoko - następny tryb 
— hamulec - Andre broni 
ręczny — Amber - poprzedni tryb 
, [2] - zmiana kamery - następna postać Poni : 
— pauza — poprzednia postać < pochodnia 


Minimalne wymagania: 
Pentium Il 350, 64 MB 


ARE RAM, DirectX 8.0, Win- 
— wycentrowanie widoku 


Rua dows 95/98 
— cele misji 
— przykucnięcie ś 
— postawa wyprostowana/ku- PA 
— wstecz 


canie 
— następna broń 
— poprzednia broń 
— przeładowanie 
— latarka 
— flara 
— urządzenie łamiące kody 


— skręt w lewo 
— skręt w prawo 
— zmiana broni 
— cios nożem, strzał 
z pistoletu Maula 
h | — celowanie z pistoletu 
— centrowanie kamery 


- używanie przed- 
miotów, otwieranie drzwi 
— cele misji 
— powrót do ekranu opcji 
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STEEL PANTHERS 
WORLD AT WAR 


W tym miesiącu przygotowaliśmy dla Was specjalną wersję jednej z najlep- 
szych serii gier strategicznych — Steel Panthers. Produkcja która zyskała 
miano doskonałej symulacji pola bitewnego i doczekała się dwóch kolejnych 
części licznych dodatków zawierających nowe misje i kampanie. Steel Pan- 
thers: World at War zawiera wszystko to, co stanowi o wartości cyklu — czyli 
klimat zmagań na frontach Il wojny światowej, a także mnogość jednostek 
iopcji taktycznych. Dodano jednocześnie liczne nowe zachowania oddziałów 
podczas walk, ulepszono umiejętności komputerowego przeciwnika, jak również 
stworzono możliwość gry sieciowej. 

Przenieś się zatem na różne pola walki, począwszy od japońskiej inwazji 
w Chinach w 1930 roku, na działaniach Komunistów pod koniec lat czterdzies- 
tych ubiegłego wieku kończąc. Oczywiście integralną częścią Steel Panthers: 
World at War są zmagania na frontach Il wojny światowej, z udziałem aż dwu- 
dziestu siedmiu różnych państw. Do Twojej dyspozycji jest łącznie blisko dwieś- 
cie scenariuszy tworzących kilkanaście kampanii. Jeżeli to jeszcze za mało pro- 
ponujemy na dokładkę prosty edytor bitew. 


Instalacja gry 
1. Włóż płytę z grą Steel Pan- 
thers: World at War do napędu 
CD-ROM. Po uruchomieniu menu 
wciśnij 
, aby zainstalować anglo- 
języczną wersję gry. 


Ostrzegamy jednak, iż polska wer- 
sja językowa została opracowana 
przez producentów gry i w wielu 
przypadkach znaczenie niektó- 
rych opcji może sprawiać pewne 
kłopoty. Dlatego też poniższa in- 
strukcja powstała w oparciu o an- 


glojęzyczną wersję gry Steel Pan- 
thers: World at War. W każdej 
chwili możesz powrócić do wer- 
sji anglojęzycznej, przenosząc 
do katalogu z grą plik 

z płyty CD z katalogu „extras* 
i podkatalogu „eng*. 


2. Wybierz katalog docelo- 
wy, a po zakończeniu procesu in- 
stalacji zrestartuj komputer. 

3. Następnie przejdź na pły- 
tę CD do katalogu extras. Znaj- 
dziesz tam upgrade gry w postaci 
plików 
i . Zainstaluj 
je dokładnie w tej kolejności po- 
dając jako katalog docelowy ten 
sam katalog, w którym znajduje 
się zainstalowana już na dysku 
gra Steel Panthers: World at 
War, a następnie ponownie zre- 
startuj komputer. 

4. W katalogu extras znajduje 
się pdf z dokładną instrukcją gry, 
a także plik umożliwiający uru- 
chomienie polskiej wersji gry. 
Aby tego dokonać, należy prze- 
nieść na dysk do katalogu z grą 
plik i rozpakować go. 


EKRAN ROZMIESZCZANIA JEDNOSTEK 


1| Rozmieszczanie wszystkich jednos- 14 Rozmieszczanie wszystkich formacji 
tek w oddziale 15 Rozmieszczanie pól minowych i zasie- 

2. Przejście do następnej formacji ków 

3| Menu dowódcze 16 Zasięg widoczności jednostki 

4] Następna jednostka 17) Przybliżanie pola walki 

5. Poprzednia jednostka 18 Oddalanie pola walki 

6| Znajdź zaznaczoną jednostkę na _ > Odkrywanie zasłoniętych heksów 
mapie 20 Zapis stanu gry 
Określanie ostrzału artyleryjskiego |21 Przejście do encyklopedii 


i wsparcia lotniczego 22' Włączenie/wyłączenie zaznaczenia hek- 
Ładowanie/rozładowywanie jednos- sów 

tek 23 Wybór celów dla wybranej formacji 
Zmiany w formacji między innymi [24 Ładuj wszystkie jednostki do najbliż- 


poprzez dodawanie jednostek 
Menu szybowców 

Menu zrzutu spadochroniarzy 
Menu działań komandosów Zmiana zachowania ofensywnego na de- 
Centrowanie mapy na aktywnej for- fensywne dla wszystkich jednostek 
macji Wyjście do poprzedniego menu 


szych pojazdów 
Wyznaczanie jednego heksu jako celu 
dla wszystkich formacji 


Główne menu 


— uruchamia do- 
datki do gry, które można zakupić 
na oficjalnej stronie producenta 
(http://www.matrixgames.com). 

— otwiera właściwe 
menu gry, zawierające kampanie, 
scenariusze i edytor. 

— otwiera menu połą- 
czeń sieciowych. 

— gra treningowa 
z komputerem, ale przy użyciu 
zasad gry sieciowej. 

- pojedynek dla 
dwóch graczy przy jednym kom- 
puterze. 

— możliwość poje- 
dynku przy użyciu poczty elektro- 
nicznej. 

— opcje gry. 
— wyjście z gry. 


Opcje sry 


— włącza/wyłącza 
muzykę w całej grze, za wyjąt- 
kiem pola bitwy. 

= włą- 
cza/wyłącza dźwięki związane 
z pogodą podczas walki. 

— włącza/ wyłącza 
dźwięki poruszania się jednostek 
i wystrzałów. 

— włą- 
cza/wyłącza prawdziwą wartość 
i dostępność czasową nowego 
sprzętu. 

— włącza/wyłącza ram- 
ki heksów. 

— włącza/wy- 
łącza dźwięki charakterystyczne 
dla poszczególnych heksów (od- 
głosy wody, palących się pojazdów). 


EKRAN ROZMIESZCZANIA JEDNOSTEK 


o | | o u [alw ln |E 


Następna jednostka 

Poprzednia jednostka 

Menu dowódcze 

Następna formacja 

Ładowanie /rozładowywanie jednostek 
Wybór najlepszego uzbrojenia 

Ostrzał artyleryjski 

Łączenie jednostek 

Ostrzał wybranego celu 


Wybór celu 

Bezpośredni ostrzał 
Rzucenie zasłony dymnej 
Przybliżenie pola walki 
Oddalenie pola walki 


Odkrywanie zasłoniętych heksów 
Przejście do menu jednostek 
Cofnięcie ostatniego ruchu (tylko wów- 


czas, gdy jednostka nie została zasko- 
czona lub ostrzelana przez wroga) 


Wybór celów dla wybranej formacji 
Przejście do encyklopedii 
Wyjście do poprzedniego menu 


L Zapis stanu gry 


Koniec tury 
Ustawienia opcji 
gry 

Pomoc 


— włącza/wyłą- 
cza widoczność flag oznaczają- 
cych heksy o znaczeniu strate- 
gicznym. 

— włącza/wyłącza 
przyspieszenie prowadzenia os- 
trzału artyleryjskiego. 

— włącza/ wyłącza infor- 
macje na temat terenu podczas 
przesuwania myszką po ekranie. 

— ta opcja pokazu- 
jąca liczebność oddziałów wystę- 
puje w czterech różnych typach: 

— nie wyświetla cyfr przy jed- 
nostkach; „your infantry"* — og- 
ranicza podanie liczebności do 
piechoty; „your units" — podaje 
liczebność piechoty, a sprawne 
pojazdy są oznaczone krzyży- 
kiem; — wyświetla in- 
formacje o własnych oddziałach 
i oddziałach wroga. 

— włącza/wy- 
łącza pojawianie się ekranów z in- 
formacją o heksie. 

— określa podświet- 
lanie zasięgu jednostki i występu- 
je w trzech typach: „A” — wszys- 


tkie heksy, które wybrana jed- 
nostka może osiągnąć zostaną 
podświetlone; „B* pokazuje za- 
ciemnione heksy w dzień i pod- 
świetlone nocą; „off* wyłącza 
podświetlenie. 

— włącza/wyłącza 
przejmowanie pojazdów przez jed- 
nostki komputerowego rywala. 

— włącza/wyłą- 
cza generowanie pięciu zamiast 
trzech obszarów z punktami zwy- 
cięstwa. 

— określa czas 0S- 
trzału prowadzonego przez wro- 
ga i informacje dotyczące typu 
używanej broni. 

— określa czas przez- 
naczony na ruch gracza w grach 
„Online* i „Timed play*. 

— włączą/ 
wyłącza kumulację niewykorzys- 
tanego czasu w grach „Online* 
i „Timed play*. 

- określa ile razy 
w grach „Online* i „Timed play” 
można zatrzymać własną turę. 


- określa poziom umie- 
jętności komputerowego przeciw- 
ILG 


- określa jak długo 
mysz musi być pozostawiona nad 
heksem, aby wyświetliły się in- 
formacje o nim. 

- wartość określająca 
rozmiar ikonki przedstawiającej 
jednostkę na mapie. 

- określa czułość 
przesuwania ekranu. 

— determinuje 
czas przesuwania jednostek po- 
między heksami. 

— określa jak dłu- 
go informacje pozostają wyświe- 
tlone na ekranie. 

2. Preferencje gracza 
- określa prawdopo- 
dobieństwo wykrycia jednostki 
wroga. 

— określa ilość ostrzału 


- okreś- 
la skuteczność artylerii przeciw- 
ko piechocie. 

3. Preferencje historyczne 

— włącza/wy- 
łącza zgodność historyczną zmia- 
ny typu jednostki wraz ze zdoby- 
waniem poziomów doświadcze- 
LIC 

— włącza/wyłącza 
specjalny poziom umiejętności 
komputerowego przeciwnika (np. 
jednostki są trudniejsze do wy- 
krycia i nie ma informacji o ich 
liczebności). ś 

— włącza/wyłącza normal- 
ne zasady obniżania morale w za- 
leżności od poziomu obrażeń. 

— -włącza/wy- 
łącza realizm zachowania zreduko- 
wanych jednostek na polu bitwy. 

- włącza/wy- 
łącza charakterystyki poszczegól- 


Wybór gry 


— uruchamia wybrany typ gry. 
- zapis/odczytanie 
stanu gry. 
- wybór jednego ze 
scenariuszy. 
— wybór kampanii. 

- wybór pojedynczej 
bitwy z możliwością edycji pola 
bitwy. 

— edytor pozwalający na 
tworzenie własnych scenariuszy 
i kampanii. 

— opcje gry. 
— edycja kampanii. 
— encyklopedia 
jednostek występujących w grze. 
— wyjście do głów- 
nego menu. 


Warto wiedzieć 

1. Poruszanie się po mapie 
odbywa się wyłącznie przy użyciu 
myszki. Po dojechaniu do krańca 
widocznego obszaru, nastąpi au- 
tomatyczne przesunięcie w wyb- 
ranym kierunku. Dla pełniejsze- 
go rozeznania w przebiegu star- 
cia można oddalać, lub przybli- 
żać widok przy pomocy klawiszy 

i (łącznie występują czte- 
ry poziomy zoomu). Po polu bitwy 
można poruszać się również przy 
wykorzystaniu mini mapy umiesz- 
czonej w dolnym prawym rogu. 
Jednostki są zaznaczone na 
niej jako kropki, a po kliknięciu 
myszką w wybranym miejscu 
mini mapy - obszar ten ukaże 
się na mapie głównej. 

2. Zdarza się, iż jednostki 
z różnych powodów nie chcą się 
poruszać, czego przyczyną może 


Weapon — lista uzbrojenia dostępnego dla danej jednostki wraz 
z określeniem maksymalnego zasięgu. 


Experience — poziom doświadczenia decydujący między innymi 


potrzebną do unieszkodliwienia nych nacji. o skuteczności ostrzału, odporności jednostki oraz wrażliwości 
jednostki. — włącza/wyłącza ko- na zaskoczenie i przypadkowe spotkanie z wrogiem. Występują 

- określa mobilność  nieczność posiadania radia do cztery bazowe poziomy doświadczenia: rekrut —- od 30 do 49 
jednostki. komunikacji w przypadku prze- punktów, średni — 50-79, weteran — 80-99 oraz elita — powyżej 


100 punktów. Jednostki zdobywają doświadczenie na zakończe- 


- określa zgod- zkoówkę e : 
nie każdej misji w kampanii. 


ność jednostki z historycznymi 


bywania w odległości większej 


niż trzy heksy od sztabu. 
Morale - określa odporność jednostki na ucieczkę, panikę, czy 


realiami. 
— określa odpor- 
ność czołgów. 
— określa od- 
porność piechoty. 

— określa ilość pun- 
któw przeznaczonych na zakup 
jednostek. 

— określa ilość sek- 
cji lotniczych będących do dys- 
pozycji. 

— określa ilość 
formacji, które strona może uży- 
wać podczas bitwy. 

— ok- 
reśla skuteczność artylerii prze- 
ciwko pojazdom. 


— włącza/wyłącza skutecz- 
ność min. 

— włącza/wy- 
łącza możliwość uszkodzenia po- 
jazdów. 

— włącza/wy- 
łącza produkcję przez sztab pun- 
któw dowodzenia. 

— włącza/wyłącza 
możliwość poruszania się w po- 
łączeniu ż ostrzałem. 

— włącza/wyłą- 
cza ograniczenie ilości amunicji 
posiadanej przez jednostki. 

- włą- 
cza/wyłącza możliwość uszko- 
dzenia broni jej używania. 


dezercję z pola bitwy. 


Damage - poziom obrażeń wynikających z uczestniczenia w wal- 
ce (dla piechoty jest to cyfra podająca poniesione ofiary w lu- 


dziach, dla artylerii straty w obsługującej grupie, dla pojazdów 
zniszczenia systemów i/lub zabitych członków załogi). 


Speed — bazowa zdolność ruchu jednostki, modyfikowana pop- 
rzez ukształtowanie terenu i różne typy nawierzchni. 


Men — ilość ludzi w oddziale. 


Radio/Rarity — określa wyposażenie jednostki w radio, co za- 
pewnia lepszą i sprawniejszą kontrolę nad działaniami formacji. 
Size — rozmiar jednostki decydujący między innymi o prawdopo- 
dobieństwie trafienia w nią przy ostrzale artyleryjskim. 


Value - wartość jednostki przy zakupie. 
Set Range — określa zasięg ostrzału podczas tury przeciwnika. 


Obraz jednostki. 


Pancerz poszczególnych części pojazdu. 


być między innymi zaskoczenie 
iostrzelanie przez wroga, lub 
też ucieczka z pola walki. Nato- 
miast artyleria do poruszania się 
wymaga załadowania, a po wyko- 
naniu ruchu ponownego rozsta- 
LIELICN 

3. Jednostki ładowane muszą 
znajdować się w tym heksie, co 
pojazd, który ma je przewozić. 

4. Karabiny maszynowe, moź- 
dzierze, działa przeciw pancer- 
ne, wyrzutnie rakiet, artyleria, 
atakże jednostki piechoty, na 
których wyposażeniu znajduje 
się ciężki sprzęt, nie mogą doko- 
nywać ostrzału w tej samej tu- 
rze, w której zostały załadowane 
do pojazdu, lub po prostu przesu- 
nięte. 

5. Drewniane mosty mogą zos- 
tać zablokowane dla ruchu koło- 
wego jeżeli jakiś wrak zatarasu- 
je przejazd. Większe mosty blo- 
kują się, jeżeli wrak i jednostka, 
lub dwie jednostki znajdują się 
na powierzchni przeprawy. Taka 
sytuacja nie blokuje jednak ru- 
chu pieszego. 

6. Warunki pogodowe mają 
duże znaczenie dla zdolności bo- 
jowych jednostek. Oddziały mają 
ograniczoną zdolność obserwa- 
cji i ruchu podczas mgły, desz- 
czu, czy opadów Śniegu. 
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7. Jednostki, które dokonują 
ostrzału tracą punkty ruchu — po- 
dobnie jednostki atakujące prze- 
ciwnika tracą punkty ruchu. 

8. Miny przeciwczołgowe 
i koktajle mołotowa nie mogą być 
używane przeciwko jednostkom 
piechoty. 

9. Poszczególne nacje mają 
specyficzne cechy, które dotyczą 
wszystkich służących w ich siłach 
oddziałów: 

Amerykanie - otrzymują bonus 
do poruszania się, ale niezwykle 
łatwo ulegają rozproszeniu. 
Brytyjczycy — jednostki otrzy- 
mują mniejsze obrażenia w przy- 
padku zaskoczenia, gdy odpo- 
wiadają ogniem, a także otrzy- 
mują bonus do poruszania się. 
Kanadyjczycy — podobnie jak 
Brytyjczycy otrzymują mniejsze 
obrażenia w przypadku niespo- 
dziewanego zetknięcia z wro- 
giem, lecz jednocześnie jeżeli 
używają brytyjskiego sprzętu 
wzrasta prawdopodobieństwo je- 
go uszkodzenia. 

Francuzi — oddziały zabierają 
więcej amunicji, a ciężarówki 
z zaopatrzeniem wydają wyposa- 
żenie sprawniej aż do 1943 ro- 
ku. Ich wadą jest zwiększona 
szansa na utratę kontaktu radio- 
wego. 


KLAWISZOLOGIA 


Ekran rozmieszczania jednostek: 
— ostrzał z działa 
— znajdź na mapie zaznaczo- 
ną jednostkę 
J - przejdź do następnej for- 
macji 
informacje o terenie 
ładowanie lub wyładowy- 
wanie jednostki 
| — następna jednostka 
J — poprzednia jednostka 
- pokaż zasięg widoczności 
jednostki 
— nowy sztab 
| — rozmieść miny 
— pokaż zasłonięte heksy 
Ekran bitwy: 
EJ - oddalenie 
EJ - przybliżenie 
[E] ostrzał artyleryjski 
[ce wybór najlepszej broni 
(CJ _ zasłona dymna 


Rosjanie - Przed 1944 rokiem 
posiadają dobre umiejętności 
obronne, ale łatwo mogą ulegać 
rozproszeniu i wycofywać się. 
Natomiast przed 1942 rokiem 
mają duże kłopoty z utrzymaniem 
kontaktu radiowego. 

Niemcy — oddziały są bardziej od- 
porne na nieprzyjacielski ogień, 
lecz poruszają się mniej spraw- 
nie niż siły amerykańskie. 
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— encyklopedia 
(F) — ostrzał wybranego celu 
(G] _ przejdź do następnej for- 
macji 
[A] _ menu Sztabu 
W informacje o terenie 
[H — ładowanie jednostki 
(M - pokaż zasięg 
— następna jednostka 
— poprzednia jednostka 
G] - zapisz grę 
(G] _ koniec tury 
m wybierz cel 
(UJ) _ pokaż zasłonięte heksy 
(©) — zobacz nagranie ostatniej 
tury 
— rzucenie bezpośredniej za- 
słony dymnej 
— zasięg 
£] - bezpośredni ostrzał 
EG] = informacje o jed- 
nostce 
EJ _ pomoc 


Włosi — oddziały do 1943 roku 
mają czasami skłonność do pod- 
dawania się, nawet, gdy nie są 
otoczone. Podczas 1943 roku 
natomiast są sprawniejsze w dzia- 
łaniu i ostrzale. 

Japończycy — oddziały bardzo rzad- 
ko wycofują się, wpadają w pa- 
nikę, czy poddają się. Po 1941 
roku mają jednak mniejsze za- 
opatrzenie w amunicję. 0) 
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ATAK ROLPLEJAMI 


Siege of Avalon bardzo dobry 
cykl RPG trafi już niebawem na 
rynek polski. Jej wydawcą bę- 
dzie firma Techland. Nic, tylko 
się cieszyć. 


CORAZ BLIŻEJ DO X-BOXA 


Microsoft ogłosił, iż konsola 
X-Box, pojawi się w sklepach Eu- 
ropy 14 marca 2002 roku. Stano- 
wi to jawne lekceważenie na- 
szego kontynentu biorąc pod 
uwagę, iż w USA konsola trafi 
do sprzedaży już 15 listopada 
tego roku. Z drugiej strony pat- 
rząc, przez cztery miesiące z pew- 
nością pojawi się więcej gier. 
Cena X-Boxa ustalona została 
na poziomie około 430$, co ozna- 
cza, że przynajmniej w naszym 
kraju PCety wciąż będą cieszy- 
ły się popularnością. 


LORDS OF THE REALM 3 


Firma Impressions, której 
jak plotka niesie, skończyły się 
już starożytne cywilizacje dają- 
ce się wtłoczyć w ramy gry kom- 
puterowej (jej ostatnie produk- 
ty to Caesar 3, Faraon, Kleopa- 
tra, Zeus i Posejdon) postano- 
wiła wydać trzecią część pamięt- 
nego Lords of the Realm. Gra 
obejmować ma cały proces prze- 
istaczania się w średniowieczne- 
go możnowładcę i będzie się to- 
czyć w trójwymiarowym środo- 
wisku. Nie zobaczymy jej jednak 
szybciej niż pod koniec przysz- 
łego roku. 


OPOWIEŚCI CIĄG DALSZY 


Całkiem możliwe, iż firma 
THQ przymierza się do produk- 
cji drugiej części Summonera 
— jej rewelacyjnego rolpleja 3D, 
oraz również drugiej części Red 
Faction - jej bardzo dobrej gry 
FPP. Nikt w THQ nie potwier- 
dził na razie tej informacji, ale 
wiele wskazuje na to, iż tak 
właśnie jest w istocie. 


OKAZYJNIE I TANIO 


Już wkrótce w sklepach na 
terenie całej Polski pojawić ma 
się nowa seria gier zatytułowana 
Bestsellers! Jej wydawcą będzie 
firma CD Projekt, zaś w skład 
serii wejdą trzy pozycje: Diablo 
+ Hellfire, Starcraft + Broodwar, 
oraz Warcraft 2 Battle.net Edi- 
tion. Wszystkie tytuły będą kosz- 
towały tylko 49,90 złotych, acz- 
kolwiek nie ukażą się w pols- 
kiej wersji językowej (przetłuma- 
czona zostanie tylko instrukcja 
i napisy na pudełku).. 


LEJE śGK 11/01] 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


premiera: Il kwartał 2002 


O Soldier of Fortune 2: Double Helix pisaliśmy 
już latem tego roku, niedawno dotarła do nas jednak 
spora ilość nowych informacji na temat tej, zapowia- 
dającej się na niezwykle realistyczną, gry FPP. Dla 
przypomnienia powiem tylko, iż wcielasz się w niej 
w postać najemnika, mającego do wykonania szereg 
misji w najróżniejszych częściach świata, dysponują- 
cego nowoczesną bronią, którego celem głównym są 
naukowcy posiadający niezwykle groźnego wirusa. By 
przeszkodzić im w sprzedaży tej biologicznej bomby ter- 
rorystom, odwiedzisz bazę tych ostatnich w Kolumbii, 
zwiedzisz więzienie w Hong Kongu i tajny kompleks 
wojskowy na Kamczatce, a nawet będziesz miał okaz- 
ję popłynąć nowoczesnym liniowcem do Tampa Bay. 
Z kolei łza w oku powinna zakręcić się w misji, w któ- 
rej trafisz do Pragi jeszcze przed rozpadem ZSRR. 

Do produkcji Soldier of Fortune 2 firma Raven 
— znana z takich gier jak Star Trek: Elite Force, czy 
też Heretic i Hexen — wykorzystała engine Quake'a 3, 
który wyposażyła w kilka własnych rozwiązań. Znany 
już z pierwszej części gry system GHOUL pozwalający 
na bardzo realistyczną animację postaci i detekcję pól 
trafienia został dodatkowo ulepszony, a towarzyszyć 
mu będzie tak zwany ROAM Terrain System pozwa- 
lający graczowi na korzystanie z różnorakich pojazdów: 
śmigłowców (z pokładu których możesz strzelać), 
czołgów i samochodów. Można oczekiwać, iż SoF2 bę- 
dzie zatem nie tylko równie brutalny co poprzednik, 
ale także bardzo realistyczny. Widoczne na ekranie po- 


stacie powinny w każdym razie wyglądać jak żywe, 
gdyż Raven wynajął kaskaderów, walczących, rzucają- 
cych nożami, strzelających z różnych rodzajów broni, 
których ruchy zostały sfilmowane przy użyciu techni- 
ki motion-capture (tej samej, dzięki której piłkarze 
w FIFA 2001 poruszają się tak realistycznie) i przenie- 
sione do gry. Na tym nie koniec, postacie, które zo- 
baczysz na ekranie, będą posiadać naturalną mimikę 
— wystarczy rzut oka, by stwierdzić, czy Twój przeciw- 
nik się boi, czy też raczej za chwilę zaatakuje. Oczywiś- 
cie cały ten wizualny rozmach ma swoją cenę: idealną 
kartą graficzną dla Soldier of Fortune 2 ma być Ge- 
Force 3, ale twórcy gry obiecują, iż na słabszym sprzę- 
cie także da się uruchomić ich program. 

Kolejną nowością Soldier of Fortune ma być to, 
iż większość zadań będzie można rozwiązać na kilka 
Sposobów — tak jak w pierwszej części gry strzelając 
do wszystkiego co się rusza, lub cichutko skradając 
się w cieniu, by nie zaalarmować strażników. Zaletą 
tego drugiego sposobu jest to, iż możesz uniknąć ran, 
a przede wszystkim zachować amunicję, która przyda 
Ci się w czarnej godzinie. 

Oczywiście, nie zabraknie opcji multiplayer, co jed- 
nak wydaje się ważniejsze to fakt, iż gra posiadać bę- 
dzie także generator misji tworzący scenerię, w której 
będziesz walczył i wyznaczający Ci zadania. Gdy ukoń- 
czysz kampanię dla pojedycznego gracza coś takiego 
może być idealnym powodem, by nie odstawiać gry 
na półkę. 

Prace nad Soldiers of Fortune 2 posu- 
wają się naprzód w dobrym tempie i wyglą- 
da na to, iż zobaczymy ją w przeciągu pół 
roku. W Polsce program zostanie wydany 
przez firmę Lem. 


WIZARDRY 8 


ROLE-PLAYING, 


premiera: grudzień 2001 


Jeśli patrząc na cyfrę VIII w tytule zastanawiasz się, 
kiedy pojawiło się siedem poprzednich części, to tym 
razem nie będzie to objaw sklerozy, tylko odzwierciedle- 
nie faktu, że przerwa między Wizardry 8, Crusaders 
of the Dark Savant a częścią ósmą wynosi prawie 
dekadę. To nie pomyłka — numer siódmy wydano w 1992 
roku, kiedy to potwory 
uprzykrzające żywot gra- 
cza kryły się pod posta- 
cią bitmap. W tym wzglę- 
dzie zmiana nastąpi ra- 
dykalna: potwory, w licz- 
bie około stu, tym razem 
skonstruowane są już 
z wielokątów. 

Nie we wszystkim 
jednak część ósma od- 
chodzi od swych prekurso- 
rek. Po pierwsze, fabuła podejmuje wątek dokładnie 
w miejscu, gdzie zakończyła się „Krucjata Mrocznego 
Sawanta" (tłum. własne) a do najnowszej części cyk- 
lu przemycić będzie można swoich podopiecznych 
z wyżej wymienionej poprzedniczki. Ograniczenie polega 
na tym, że mają oni obniżony poziom doświadczenia. 

Wizardry 8 to epicka gra RPG, napędzana silni- 
kiem 3D, w której głównym celem będzie zdobycie pew- 
nego potężnego artefaktu: Astral Dominae. Twoja dru- 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Ze względu na dosyć odległą datę wydania, trud- 
| no jest powiedzieć coś bardzo konkretnego na te 
| mat tego tytułu. W każdym razie, Psychotoxic na pew- 
no będzie strzelanką FPP, której akcja toczyć się ma 
| w Nowym Jorku w 2020 roku. W „Wielkim Jabłku* 
trzej jeźdźcy apokalipsy sieją zamęt, a czwarty właś- 
nie szykuje się do ostatecznego obrócenia tego mias- 
ta w gruzy. Losy ludzkości spoczywają na barkach 
samotnej bohaterki — Angie Prophet — która jest w po- 
łowie istotą ludzką, a w połowie aniołem. 

Kampania ratowania rasy ludzkiej przed zagładą 
składać się będzie z około dwudziestu misji, które po- 
dzielone będą na dwa typy: pierwszy z nich, bardziej 
klasyczny, to typ „reality level", w którym ganiać bę- 
dziesz Czwartego Jeźdźca. Natomiast drugi typ jest 
dosyć dziwaczny: nazywa się „mind level" i polega na 
tym, że Angie wchodzi w jego trakcie w umysły in- 


żyna może się składać z maksymalnie 
sześciu wojowników narodzonych z 11 
dostępnych ras, plus dwóch NPC do to- 
warzystwa. Napotkane bestyje mogą 
być malutkie ale też i ogromne, jak w przypadku pot- 
wora morskiego, którego protoplastą wydaje się zna- 
ny mieszkaniec Loch Ness. Z przeciwnikami walczyć 
będziesz na trzy sposoby: na odległość, ostrzem mie- 
cza oraz magią (około 90 efektownie rzucanych zak- 
lęć). W grze nie planuje się, niestety, dołączenia mul- 
tiplayera. Dystrybucją Wizardry 8 zajmie się firma 
CD Projekt, która planuje wydanie gry w polskiej wer- 
sji językowej. 


= 


remiera: 2003 


nych ludzi. Niestety, twórcy nie podają, jakie ta czyn- 
ność ma praktyczne uzasadnienie poza tym, że 
w trakcie przebywania na tym poziomie bieg czasu 
traci na znaczeniu. Na ostateczne odpowiedzi i bar- 


dziej konkretne informacje przyjdzie nam jeszcze po- 
czekać. 


premiera: 2002 


Firma Eidos ogłosiła, iż 
w przyszłym roku ukaże się dru- 
ga część jej morderczej gry zaty- 
tułowanej Hitman. Jak zapewne 
pamiętasz, jej głównym bohate- 
rem był niejaki Codename 47, za- 
wodowy zabójca, któremu nie- 

f A Ą 

straszne żadne zadanie. Po wyda- 
rzeniach w końcówce pierwszej 
części programu postanowił za- 
jąć się sobą i zawędrował aż do 
pewnego klasztoru na Sycylii, 
gdzie oddał się przemyśleniom. 
Odnalazł spokój, ale niestety 
szybko wytropił go tam rosyjski 
gangster, mający propozycję nie 
do odrzucenia. Zmuszony do wy- 
konania kolejnego zadania, nasz 
bohater szybko odkrywa, iż sam 
jest celem i to nie byle kogo, bo 
eks-członka Specnazu. 

Hitman 2 oferować ma wie- 
le niespodzianek. Najważniejszą 
będzie możliwość gry zarówno 
w perspektywie TPP, jak i FPP. Po- 
nadto znacznemu urozmaiceniu 
ulegnie wybór misji. W jednej 
z nich Hitman przebrany za leka- 
rza ma na przykład operować bos- 
sa rosyjskiej mafii. Ogólne zało- 
żenie jest takie, aby w trakcie wy- 
konywania zadania było jak naj- 
mniej ofiar postronnych. Miłoś- 
nicy SWAT 3D powinni być z tego 
zadowoleni. 


/ 


Twórcy Hitmana 2, wysłu- 
chawszy wielu krytycznych uwag 
pod adresem pierwszej części gry, 
postanowili dodać opcję sejwo- 
wania w trakcie wykonywania mi- 
sji, jak również umożliwić przeno- 
szenie wyposażenia do kolejnych 
etapów. Pojawić ma się także op- 
cja kupowania ekwipunku przed 
wyruszeniem do akcji. Prócz ty- 
powej broni palnej będziesz mógł 
także nabyć zatrute strzałki, gra- 
naty ogłuszające, chloroform, 
okulary umożliwiające widzenie 
w Ciemności, wytrychy i przenoś- 
ne kamery — słowem, wszystko bez 
czego zabójca nie może się obejść. 
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DIABLOMANIA 


Jeśli wciąż nie wiesz co to 
jest Diablo, być może zaintere- 
suje Cię Diablo Battle Chest. 
W skład tego zestawu wchodzi 
Diablo 2 i Diablo 2: Lord of Des- 
truction w wersji polskiej oraz 
Diablo 1 po angielsku. Do tego 
poradnik oraz płyty audio z muzy- 
ką z gier. Cena? Tylko 159,90 zł. 


BĘDZIE, CZY NIE BĘDZIE? 


Firma Sierra wciąż nie mo- 
że zdecydować się co zrobić 
z drugą częścią Homeworlda. 
Od jakiegoś czasu na stronie 
Sierry (www.sierrastudios.com) 
widnieje link do strony gry, jed- 
nak wciąż nie pojawiła się na 
niej żadna informacja, screen, 
czy cokolwiek. Teraz okazuje się, 
że gra może wcale się nie ukazać. 


DO SĄDU 


Firma BioWare, twórca słyn- 
nego Baldur's Gate, pozwała 
swego dotychczasowego wydaw- 
cę, firmę Interplay, do sądu os- 
karżając go o złamanie dwóch 
kontraktów. Jednocześnie Bio- 
Ware wystąpił wraz z firmą Pa- 
rallax Software — twórą Des- 
centa — w innej sprawie, która 
wytoczona została firmom Inter- 
play, Virgin Interactive i Titus. 
Tym razem chodzi o niezapłaco- 
ne pieniądze. Ani jedna, ani dru- 
ga sprawa nie opóźnią prac nad 
Neverwinter Nights i Star Wars 
Knights of the Old Republic. 


ZAMEK NIE ZAROBI? 


Return to Castle Wolfen- 
stein, mająca już niebawem uka- 
zać się strzelanina FPP, prze- 
kroczył ponoć planowany bud- 
żet w takim stopniu, że wydaw- 
ca gry, firma Activision, przes- 
tał wierzyć, iż wogóle zarobi na 
tym programie jakieś pieniądze. 
My wierzymy, że tak, w końcu 
to Wolfenstein, i na pewno będzie- 
my chcieli zobaczyć też część 
drugą gry. 


NASZE OBAWY 


Firma Novalogic ogłosiła, 
iż jej zapowiadany na koniec 
przyszłego roku Comanche 4 uka- 
że się także na X-Boxa. Znając 
zapędy Microsoftu, który nacis- 
ka, by każda gra najpierw uka- 
zywała się na X-Boxa, a dopie- 
ro później na PC, aż drżymy 
z niepewności, co będzie z Co- 
manchem. 
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WYŚCIG POLSKA GOOLA! 


WYKRĘTÓW 


ZRĘCZNOŚCIOWA ____—_—_—_—< 
premiera: ra: listopad 2001 2001 
Pora na bardzo dynamiczne, 
oryginalne i zabawne wyścigi. Za na- 
szą wschodnią granicą, w Rosji, 
powstała gra Wyścig Wykrętów, 
w której dziesięć stworków startu- 
je w wyścigach, w których wszyst- 
ko jest dozwolone. Dostępne zaklę- 
cia pozwalają spowalniać tempo 
przeciwników lub na chwilę pofrunąć 
w przestworza, skracając sobie tym 
samym drogę do mety. Na finiszu 
czekają na zawodników flaszeczki 
dostarczające dodatkowej many i no- 
wych zaklęć. Całość okraszona jest 
przepiekną, trójwymiarową grafiką, 
która ponoć w każdej rozdzielczoś- 
ci ma wyglądać równie imponują- 
co. Dystrybucją gry w Polsce zaj- 
mie się firma Manta Multimedia. 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


premiera: listopad 2001 


Od lat na rynku gier 
symulujących piłkarskie 
zmagania dominuje seria 
FIFA firmy Electronic 
Arts. Hegemonia owego 
cyklu posunęła się do te- 
go stopnia, że już od 
dłuższego czasu nikt nie 
próbował nawet z nim 
konkurować wydając in- 
ny tytuł. Włoska grupa 
Trecision postanowiła 
jednak rzucić wyzwanie serii FIFA 
w postaci gry, która w polskiej wer- 
sji językowej, przygotowywanej przez 
firmę Manta, będzie nosiła swoj- 
sko brzmiący tytuł Polska Goola! 

Program oferuje możliwość ro- 
zegrania pojedynczego meczu to- 
warzyskiego oraz wzięcia udziału 
w zmaganiach ligowych lub pucha- 
rowych, plus kilka innych opcji. 
W bazie danych zamieszczono spo- 
rą ilość liczących się w świecie fut- 
bolu zespołów narodowych wraz 
z wielkimi nazwiskami gwiazd tego 
sportu. Docelowo ma tam się zna- 
leźć czterdzieści drużyn, które zak- 
walifikowały się do turnieju finało- 
wego World Cup 2002 w Korei i Ja- 
ponii oraz osiem, którym „niewiele 
zabrakło” aby się również tam dos- 
tać. Czwartą możliwością będzie 
rozegranie turnieju rzutów karnych 
— tu chyba nie trzeba tłumaczyć na 
czym będzie polegała zabawa — jed- 
na bramka i bramkarz kontra pił- 
ka i strzelec. Dodatkową, chyba 
najbardziej interesującą opcją ma 
być możliwość rozgrywania me- 
czów online, co niewątpliwie ucie- 


szy miłośników sieciowania. Kto 
wie, może nawet kilku pokusi się 
rozegranie wirtualnych Mistrzostw 
Świata? 


Gra ukaże się w polskiej wersji 
językowej, zaś głosu, który usłyszy- 
my w wersji ostatecznej podczas 
meczy, użyczy znany komentator 
piłkarski Mateusz Borek. Posiada- 
czy słabszego sprzętu ucieszy za- 
pewne fakt, że gra, zgodnie z prze- 
widywaniami autorów, powinna 
działać bez zarzutu już na Pentium 
Il 233MHz z 32 MB RAM i przy 
akceleratorze graficznym Voodoo2. 
Ostateczna wersja Polska Goola! 
ukaże się w listopadzie tego roku, 
zaś cena według wydawcy, nie po- 
winna przekroczyć 80 złotych. 


PATRICIAN 2 


STRATEGICZNA 


Patrician Il przeniesie Cię 
do czasów średniowiecznej Euro- 
py, kiedy to na naszym kontynen- 
cie zawiązywały się hanzy kupiec- 
kie - były to stowarzyszenia hand- 
lowców, a nawet całych 
miast, mające na celu uzys- 
kanie przywilejów kupiec- 


kich. Twoje zadanie w grze 
jest niemal identyczne: za- 
czynając od przysłowiowego 


pucybuta musisz dochrapać się 
pozycji szefa całej hanzy. Aby 
tego dokonać, zajmiesz się pro- 
dukcją dóbr, a przede wszystkim 
handlem morskim. interesować 


Cię będzie balans między popy- 
tem a podażą, w takim samym 
stopniu nieobojętne Ci będzie za- 
dowolenie obywateli, a i rolą bu- 
downiczego takowoż nie wzgar- 


premiera: I kwartał 2002 


dzisz. Dla chętnych dołączono po- 
nadto możliwość zostania pira- 
tem morskim. 

Świat ukazany jest w rzucie 
izometrycznym. Miasta przedsta- 
wiono przy użyciu prerenderowa- 
nej grafiki 3D, a widok dzieli się 
na: „globalny* (mapa całego dos- 
tępnego świata) oraz „lokalny* 
(przy wejściu do miasta lub roz- 
poczęciu bitwy morskiej); budow- 
le oraz okręty oddano w zgodzie 
z realiami historycznymi. Grać 
można w swobodnej opcji „przygo- 
dowej* lub wybrać kampanię, na- 
tomiast tryb wieloosobowy to, mię- 
dzy innymi, sposobność do wspól- 
nej gry na jednym komputerze. 
Gra zostanie wydana w polskiej 
wersji językowej, a jej dystrybu- 
torem będzie CD Projekt. 


Rozerwij się na maksa !!! 


Masz wrażenie, że gry strategiczne to zabawa dla drętwych sztywniaków? Nie wożesz już 
słuchać smętnych tekstów o niszczeniu „zagonów wroga” i „taktycznych zasadzkach”? 
Zastanawiasz się dlaczego nikt nie pomyślał o tym by zrobić mistrzowską strategię, przy 
której można 'turlać się ze śmiechu? Poznaj Wiggles - najśmieszniejszą grę strategiczną n< 
świecie! Odwiedź stronę bkttp://wiggles.cdprojekt.cowm, by przekonać się, że słowo 
„strartegia” nie wusi oznaczać zabawy dla sztywniaków! 


Wersja polska 
- i wyłączna dystrybucja w Polsce 
© 2001 Innonics GmbH, Hanover, Germany. Wszystkie prawa zastrzeżone. 
Ginnonicsy (0-22) 519 69 69 €D PRCJEKT Gra, screeny, artworki i tekst są chronione prawami autorskimi. Wszystkie prawa 


ZEK www.edprojekt.com zastrzeżone. Wyprodukowano przez Spieleentwicklungskombinat SEK-ost, Berlin. 
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Mobile Forces to nowy pro- 
gram firmy Rage, który może stać 
się tym, czym niegdyś miało być 
Halo (zanim na wszystkim nie po- 
łożył łapy Mierosoft). Wyobraź so- 
bie połączenie strzelaniny FPP 
z symulacją różnego rodzaju po- 
jazdów, które możesz zarówno 
prowadzić, jak i obsługiwać zain- 
stalowane na nich systemy uzbro- 
jenia. Wszystko to działa na spraw- 
dzonym enginie Unreal Tourna- 
menta, łącznie z trybem gry multi- 
player, co pozwala przypuszczać, iż 
do transportera opancerzonego 
będziesz mógł załadować się 
wraz z kumplami grającymi ię in- 
nych komputerach. 


ANOTHER WAR 


ROLE-PLAYING _ _ _—_—_—_—_ 


premiera: "__ premiera: 2002 
Another War to RPG osadzo- 
ne w realiach Il wojny światowej. 
Główny bohater gry wyrusza do 
Francji, by uwolnić z rąk Niemców 
swego przyjaciela, ale jest to 
zaledwie początek długiej przygody 
— na którą składa się aż 50 pozio- 
mów — a która ma się zakończyć 
w Leningradzie. Fabuła gry nawią- 
zywać ma do takich tytułów jak 
„Catch 22", „Allo Allo", czy „Szere- 
gowiec Ryan". Co ciekawe twór- 
cami Another War są Ci sami 
ludzie, którzy wcześniej praco- 
wali nad Mortyrem. 
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MAFIA: THE CITY OF LOST HEAVEN 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


premiera: | kwartał 2002 


Dawno już trailer do gry kompu- 
terowej nie zrobił na mnie takiego 
wrażenia, jak ten prezentujący mo- 
liwości gry Mafia: The City of Lost 
Heaven, czeskiej firmy Illusion Soft- 
works. Gra opowiada historię pew- 
nego taksówkarza o imieniu Tommy, 
który w rezultacie zbiegu okolicz- 
ności przekwalifikował się na gang- 
stera. Fabuła opowiadana jest w re- 
trospekcji — Tommy przedstawia ku- 
lisy gangsterki gliniarzom. Jego opo- 
wieść to dwadzieścia epizodów, 
w trakcie których Tommy ego zada- 
niem będzie (było?) rozprawianie 


się z konkurencyjnym gangiem, wy- 
muszenia, handel nielegalnym alko- 
holem, słowem: wszystko, co pro- 
hibicja wniosła swego czasu do 
amerykańskiego stylu życia. Mo- 
żesz też otrzymać zadanie zamordo- 
wania kogoś — tutaj ma pojawić się 
dylemat moralny: w pewnym mo- 


mencie otrzymasz polecenie zastrze- 
lenia swojego dawnego kumpla, 
z czego wynikną duże kłopoty. 

W grze niewątpliwie imponu- 
je wygląd miasta o nazwie Lost 
Heaven — rozciąga się ono na po- 
wierzchi ośmiu mil kwadratowych, 
tętni życiem, a znajdziesz tu budow- 
le stworzone na pod- 
stawie zdjęć auten- 
tycznych budynków 
z lat trzydziestych 
ubiegłego stulecia. 
Do około trzydziestu 
z nich będziesz mógł 
wejść. Mafia będzie 
grą zręcznościową, 
w której poza zadania- 
mi typowo gangsters- 
kimi czeka na Cie- 
bie mnóstwo szalo- 
nej jazdy po ulicach 
miasta samochodem 
dowolnie wybranym spośród kilku- 
dziesięciu dostępnych. Bryczki, po- 
dobnie jak budowle, oddane są 
w ścisłej zgodzie z realiami lat 
1928-39. Na chwilę obecną gra 
oferuje tylko widok z perspekty- 
wy trzeciej osoby, ale być może do 
momentu premiery FPP też zos- 
tanie włączony. Mafia wydana zos- 
tanie w polskiej wersji językowej, 
a jej dystrybutorem będzie firma 
Play It. 


ILENT HUNTER 2 


SYMULACYJNA 


Miłośnikom wojennych symu- 
lacji, których szczęśliwie ominę- 
ła przypadłość o nazwie „klaustro- 
fobia", firma GAME Studios pro- 


ponuje sequel Silent Huntera 
— symulacji ło- 
dzi podwodnej 
z czasów dru- 
giej wojny świa- 
towej. Gra Si- 
lent Hunter 2 
powinna  po- 
nadto przyciąg- 
nąć uwagę gra- 
czy mniej obez- 
nanych z rze- 


miosłem wojennym, ponieważ po- 
ziom przystępności tytułu podnie- 
siono dzięki prostemu interfej- 
sowi. 

Pomieszczenia wewnątrz ło- 
dzi oddane są w 2D, ale już wyjś- 
cie na pokład, na przykład na 
mostek kapitański albo stano- 
wisko z działkiem, pozwoli Ci do- 
świadczyć urody oceanu w trzech 
wymiarach. W Silent Hunter 2 
przede wszystkim 
zapolujesz na ok- 
ręty wroga, ale mo- 
że też się zdarzyć, 


premiera: grudzień 2001 


że misja polegać będzie na eskor- 
cie sojuszniczych jednostek. Po- 
za pojedynczymi misjami, dostęp- 
na będzie kampania (w której zacz- 
niesz od rangi porucznika) oraz 
edytor poziomów. Gracz będzie 
miał możliwość dowodzenia kilko- 
ma typami okrętów podwodnych. 
Silent Hunter 2 ukaże się w pols- 
kiej wersji językowej, a dystrybu- 
torem gry będzie firma Play It. 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Breed to gra ty- 
| powo zręcznościo- 
wa, której najwięk- 
szą zaletę stano- 
wić będzie prawdo- 
podobnie oprawa 
| graficzna. Zastoso- 
wano tutaj engine 
o nazwie Mercury, 
| który pozwala na 
kilka ciekawych roz- 
wiązań. Po pierwsze, 
gracz będzie mógł 
w dowolnym momencie swobod- 
nie przemieszczać się między Zie- 
mią i orbitą okołoziemską; co jed- 
nak bardziej istotne — twórcy poz- 
walają Ci prowadzić równoczesne 
| potyczki w obu wspomnianych lo- 
| kacjach. Masz też otrzymać szan- 
sę dowolnej eksploracji terenu, co 
powinno uwolnić tę grę od zarzu- 

| tów o liniowość. 

Fabuła Breed opiera się na do- 
syć prostym schemacie: Twoim za- 
daniem jest powstrzymanie inwa- 
zji Obcych na Ziemię i tym sa- 
mym uratowanie naszego gatun- 
ku. Krótko mówiąc: bułka z mas- 
łem. Aby osiągnąć swój cel mu- 
sisz zaangażować się w walkę na 
lądzie i w powietrzu, wchodząc do 

| podziemnych bunkrów, jeżdżąc 

|po dzikich bezdrożach lub ma- 

| newrując samolotem bojowym 
w środku wąskiego kanionu. 
Wśród dostępnych trybów mamy 
kampanię, pojedyncze misje a tak- 
że tryb wieloosobowy, podzielony 
na potyczkę zbrojną oraz działa- 
nia POR 


premiera: 2002 


Wspomniany powyżej multi- 
player (do szesnastu graczy rów- 
nocześnie) oferuje moc wrażeń: 
przede wszystkim zachęca możli- 
wość wspólnego operowania po- 
jazdami — jeden gracz zajmuje się 
prowadzeniem wehikułu a drugi 
obsługuje w tym czasie wieżyczkę 
strzelniczą. Mimo iż pojazdy są 
wielu typów, istotnym jest, że prze- 
siadanie się między nimi nie 
zmienia klawiszologii. 

Grę można rozgrywać z pers- 
pektywy pierwszej bądź trzeciej 
osoby, a poszczególne misje przery- 
wane są filmowymi cut-scenkami, 
które mają scalić scenariusz 
w jednolitą opowieść. 


TNE THING 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


premiera: II kwartał 2002 


„The Thing" Johna Carpentera 
to jeden z najsłynniejszych obrazów 
s-f, a jednocześnie jeden z nielicz- 
nych, które nie doczekały się jesz- 
cze komputerowej wersji z prawdzi- 
wego zdarzenia. Aż do teraz. Mają- 
ca siedzibę w Londynie firma Com- 
puter Artworks (wcześniej stworzy- 
ła grę Evolva oraz screensaver Or- 
ganic Art) wybrana została do stwo- 
rzenia gry i wszystko wskazuje na 
to, że będzie to potencjalny hit. 

Akcja The Thing rozpoczyna 
się mniej więcej w chwili zakończe- 
nia filmu. Do zniszczonej bazy przy- 
bywają dwa zespoły ba- 
dawcze: amerykański i nor- 
weski, by ustalić co się 
stało Głównym bohate- 
rem gry jest niejaki Blake, 
będący szefem jednego 
z nich. Może on wyda- 
wać swoim podkomend- 
nym rozkazy i w zależ- 


ności od rozwoju sytuacji wzywać 
żołnierzy, inżynierów, którzy potra- 
fią radzić sobie z komputerami 
i zamkniętmi drzwiami, bądź leka- 
rzy. Rzecz w tym, iż tak jak w fil- 
mie, może dojść do zakażenia ge- 
nami obcej istoty i członkowie Two- 
jego zespołu zaczną zastanawiać 
się, który jeszcze jest człowiekiem, 
a który już nie. Ich poziom zaufania 
do siebie nawzajem może pójść 
gwałtownie w dół, zaś poziom prze- 
rażenia w górę, co ma bezpo- 
średni wpływ na to, jak będą wy- 
konywać rozkazy. Dodatkowo w ba- 
zie natkniesz się na już zmutowane 
organizmy będące mieszanką 
pies-Obcy, człowiek-Obcy, czy też 
zupełnie bezkształtną masą, która 
z pozoru niegroźna — i tak może 
stać się źródłem zakażenia. 
Twórcy The Thing zapowiada- 
ja, iż gra będzie miała luźną struk- 
turę — większość problemów da się 
rozwiązać na kilka różnych sposo- 


bów, co nie powinno dziwić 
zważywszy, iż w swoim zespo- 
le masz ludzi różnych spec- 
jalności. Rzecz zapowiada się 
wyśmienicie, szkoda tylko, że 
nie wiadomo jeszcze, czy gra 
ukaże się w Polsce. 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Sułtan Akabhy wpadł w tarapaty! 
Ktoś porwał jego córkę o pysznie 
pachnącym imieniu Lemon Balm 
— i to w przededniu dwudziestych 
urodzin panny. Data ta jest bardzo 
istotna — wedle przepowiedni, jeśli 
najstarsza córka sułtana nie wyj- 
dzie za mąż do dnia dwudziestej 
rocznicy swych urodzin, to stanie 
się... ulicznicą, a sułtan straci wła- 
dzę. Misja ratowania reputacji księż- 
niczki przypadła w udziale jej na- 
rzeczonemu — Aliemu. 

Orientalne Noce to gra typu 
action-adventure, w której wcielasz 
się w rolę owego niedoszłego żon- 
kosia. Aby odnaleźć miłość swego 
życia, będziesz musiał, niczym 


Lara C. lub niezapomnia- 
ny bohater Prince of Per- 
sia, dokonywać wyczynów 
iście akrobatycznych — wspi- 
nać się po linach, biegać po 
niepewnym gruncie i odsta- 
wiać mnóstwo innych wygi- 
basów. Ponadto niejedno- 
krotnie przywalisz komuś 
w twarz korzystając z bo- 
gatego arsenału ciosów, 
a jeśli brzydzisz się prze- 
mocą fizyczną, będziesz też 
mógł uciec się do pomocy 
magii. 

Gra ukaże się na rynku 
przed Gwiazdką, w Polsce zoba- 
czymy ją dzięki firmie Manta. 


ORIENTALNE NOCE 


premiera: grudzień 2001 


IRON 
STORM 


ZRĘCZNOŚCIOWA. 
premiera: 2002 


Iron Storm to mająca ukazać się 
w przyszłym roku gra FPP, w której 
| wojna światowa trwa już 50 lat. Jest 
rok 1964 i Europa wciąż tkwi w oko- 
pach. Naprzeciw siebie stoją dwa mo- 
carstwa: Zachodnie Imperium, będą- 
ce zbitkiem państw leżących na za- 
chodzie — oraz Wschodnie Imperium, 
w skład którego wchodzą między in- 
nymi Niemcy, Rosja, Chiny i Mongo- 
lia. Głównym bohaterem gry — tak 
dla urozmaicenia — jest Amerykanin. 

Twórcy Iron Storm postanowili 
stworzyć alternatywną historię świa- 
ta (twierdząc, że nie słyszeli nigdy 
o grze FPP bazującej na takim zało- 
żeniu — widocznie nigdy nie widzieli 
Mortyra), a jednocześnie ową fikcję 
połączyć z realizmem walki. Na ekra- 
nie zobaczysz zatem wielkie czołgi, a 
do jednego z nich będzie można na- 
wet wsiąść, będziesz musiał ukry- 
wać się przed ogniem samolotów 
i czołgać się w błocie. Pojawi się też 
wynalazek spod Ypres, czyli gaz bo- 
jowy, którego skutków działania poz- 
woli Ci uniknąć maska gazowa. Zu- 
pełną nowością będą psy przenoszą- 
ce ładunki wybuchowe oraz wytreso- 
wane do atakowania ludzi, a także la- 
serowe miny. Na swej drodze spot- 
kasz Kazachów, alianckich Storm- 
trooperów, potężnie uzbrojonych Sy- 
beryjczyków, i niemieckich Sturm- 


pionnierów — zakład, że żołnierzy ta- 
kich formacji nigdy jeszcze nie wi- 
działeś w żadnej grze. 

Iron Storm ukaże się w polskiej 
wersji językowej, a jego dystrybuto- 
rem w Polsce będzie firma CD 4 


K EM śck 11/01 


STRATEGICZNA 


Cztery zupełnie różne rasy 
i zbyt mała, odosobniona wyspa. 
Czy brzmi to jak zarzewie konfliktu? 
Jak najbardziej, zwłaszcza, że do 
czynienia mamy z RTS-em. Elfy, de- 
mony, ludzie i gady, co jest dość 
łatwe do przewidzenia, nie potra- 
fiły żyć ze sobą na pokojowej sto- 
pie i wkroczyły na ścieżkę wojenną. 

Primitive Wars produkowany 
jest przez koreańską firmę, co 
prawdopodobnie oznacza, iż gra 
nie wyjdzie poza standardy gatun- 
ku. Tak więc każda z ras posiadać 


ESCAPE 


STRATEGICZNA 


będzie sobie tylko znane typy 
broni, budowli i charakterystyczne 
jednostki. Potyczki prowadzone 
będą aż do zdobycia pełnej domi- 
nacji, a bardzo ważną rolę spełniać 


premiera: I kwartał 2002 


w nich będą dowódcy i poziom ich 
charyzmy. Gra ukaże się w pols- 
kiej wersji językowej, a jej dystrybu- 
torem będzie firma Manta. 


FROM ALCATRAZ 


premiera: 2002 


Jak się można domyślić z tytu- 
łu, gra Escape from Alcatraz pole- 
gać będzie na przeprowadzeniu se- 
rii ucieczek z różnych węzień, z kul- 
minacyjnym etapem w postaci do- 
tarcia i odbicia pewnej waż- 
nej osoby z samego Alcatraz, 
więzienia-legendy, które obec- 
nie funkcjonuje jako muzeum. 

Jeśli chodzi o zakwalifiko- 
wanie do określonego gatun- 
ku, to najbliżej tej grze do 
taktycznych produkcji w stylu 
Commandos. Tutaj jednakże 
styl ten przyprawiony ma być 
szczyptą przygodówki oraz 
gry zręcznościowej. W alterna- 
tywnym, rządzonym przez tyranów 
świecie, gdzie rozgrywa się Escape 
from Alcatraz, powoli szykuje się 
rebelia, której Ty możesz wydatnie 
pomóc. Grupa specjalistów, który- 
mi będziesz dowodzić, ma za za- 


danie wyprowadzić z wię- 
zień ważne dla powsta- 
nia osoby — a właśnie 
w Alcatraz odbywa karę 
przywódca frakcji opozy- 


cyjnej. Twój oddział składać się bę- 
dzie z pięciu specjalistów. W trak- 
cie wykonywania misji sam mo- 
żesz dostosować prędkość gry do 
szybkości podejmowania decyzji, 
a nawet włączyć pauzę, jeśli po- 


trzebujesz czasu na staranne za- 
planowanie działań. Atmosferę na- 
pięcia i tajemniczości ma wzma- 
gać nie tylko spektakularne oświet- 
lenie, ale też inteligentni strażnicy, 
wyczuleni zarówno na ruch jak i na 
dźwięk. Twoje zmagania ukazane 
będą przy użyciu w pełni trójwy- 
miarowej kamery, z możliwością 
„zoomowania* i obrotu. 


THE SIMS: RANDKA 


SYMULACYJNA___ 


Choć można nie lu- 
bić The Sims (są tacy, 
którzy uważają, że to nie 
gra), bezspornym fak- 
tem jest, iż program 
wciąż cieszy się olbrzy- 
mią popularnością. Jest 
to przyczyną pojawia- 
nia się kolejnych dodat- 
ków, z których najnowszy nosi 
tytuł Randka. Nazwa mówi sama 
za siebie - nowe wcielenie The 
Sims porusza temat stosunków 
damsko-męskich w szerokim te- 
go słowa znaczeniu. Bliższe kon- 
takty umożliwiać ma nowa sce- 
neria gry — „starówka* wypełnio- 
na restauracjami, sklepami i par- 


kami oraz ponad 100 

nowych przedmiotów, 

takich jak seksowa- 

na wanienka, pikniko- 

wy kosz, wygodny tapczanik. 
Mając do dyspozycji taki arse- 
nał środków nie sposób chyba 
nie umówić się na tytułową 
randkę. 


premiera: grudzień 2001 


ETHERLORDS 


STRATEGICZNA 


premiera: grudzień 2001 


Na grudzień rosyjska firma Nival 
Interactive — ta sama, która stworzyła Evil 
Islands — planuje wydanie swej najnowszej 
gry, zatytułowanej Etherlords. Wbrew te- 
mu, co mogą sugerować niektóre screeny, 


nie jest to gra zręcznościowa, w której musisz poko- 
nać przeciwnika w walce wręcz, lecz strategia turowa 
osadzona w świecie fantasy, do której dodano nieco 
elementów popularnych „karcianek". 

Akcja Etherlords toczyć ma się na dwóch pozio- 
mach: strategicznym, na którym zdobywasz nowe te- 
reny i surowce oraz bitewnym, będącym obrazem te- 
go co dzieje się, gdy Twój bohater-mag spotyka na 
swej drodze maga nieprzyjaciela. Rozpoczyna się 


STRATEGICZNA, 


Przez długie lata na polu strategii turowych w stylu 


| fantasy rywalizowały ze sobą tylko dwie gry: Heroes 


of Might 8. Magic oraz Warlords. Ta ostatnia, jak 
wiadomo, doczekała się w zeszłym roku wersji roz- 
grywanej w czasie rzeczywistym zatytułowanej War- 
lords Battlecry. Ku naszemu zdziwieniu okazało się, 
iż już na wiosnę przyszłego roku ma się ukazać dru- 
ga część tej gry zatytułowana po prostu Warlords 
Battlecry 2 — i to jeszcze przed premierą zapowiada- 
nego od dawna Warlords 4, które jak obiecuje firma 
SSG, wciąż będzie turówką. 

Wracając do Battlecry 2, największą zmianą 
w stosunku do poprzednika ma być zupełnie nowy 
engine 3D poprawiający przede wszystkim wygląd 
terenu oraz dodający sporo ciekawych efektów świetl- 


WARLORDS BATTLECRY 2 


wówczas pojedynek, w którym obydwaj czar- 
noksiężnicy obrzucają się zaklęcami i przywo- 
łują do pomocy różnorakie stworzenia. Urok tej 
walki polega na tym, iż każdy z walczących 
magów może posiadać 15 zaklęć spośród 300 
dostępnych w grze, każdy przywołuje stworze- 
nia charakterystyczne tylko dla swojej rasy 
(w sumie możesz zobaczyć ponad 120 różnych bestii), 
każdy posiada też odmienne cechy charakteru, umie- 
jętności i poziom doświadczenia. Daje to olbrzymią licz- 
bę możliwych kombinacji rozgrywania bitew, walka 
w Etherlords zapowiada się zatem naprawdę obiecu- 
jąco. Wszystko to okraszone jest doskonałą grafiką, 
jakiej nie powstydziłyby się gry FPP i napędzane en- 
ginem mogącym w jednej klatce wygenerować do 
50000 wielokątów. 


premiera: 2002 


nych. Ponadto do gry dodano trzy nowe strony kon- 
fliktu, tak że w sumie jest ich teraz aż 12. Są to mię- 
dzy innymi demony, barbarzyńcy, mroczne elfy, mrocz- 
ne krasnoludy, barbarzyńcy i minotaury. Pojawią się 
też nowi bohaterowie. Ciekawie zapowiada się po- 
nadto opcja automatycznego rzucania zaklęć (ponad | 
100) przez magów. Wystarczy podać jakie zaklęcie | 
i kiedy ma być rzucone, a tak się stanie. Mówi się 
także, iż w grze pojawią się Tytani, potężne istoty mo- 
gące radzić sobie z całymi armiami, które będziesz | 
mógł przywołać, jeśli tylko starczy Ci złota. | 

Akcja gry toczyć ma się w Etherii — mitycznej kra- | 
inie, którą musisz podbić — zaś jedną z niespodzianek | 
Battlecry 2 będzie kompletnie nielinowa fabuła. Ty bę- | 
dziesz decydować, gdzie ma się toczyć kolejna bitwa. 


Z KUFLEM 


Do sklepów trafi już wkrótce 
Twierdza (Stronghold), gra stra- 
tegiczna łącząca elementy Sim 
City i Age of Wonders, której ak- 
cja toczy się w średniowiecznej 
Europie. Gra wydana zostanie 
w dwóch wersjach: za 99 zł 
(Twierdza, Lords of The Realm PL 
i Lords of the Realm 2) oraz 
129 zł (polska wersja języko- 
wa, wszystkie powyższe dodat- 
ki oraz kamienny kufel. 


rypggi 


OUTCAST 2 


Belgijska firma Appeal ogło- 
siła, iż wyda na PS2 i PC drugą 
część Outcasta. Program opa- 
trzony będzie finezyjnym podty- 
tułem The Lost Paradise, zaś 
głównym bohaterem gry pozos- 
tanie Cutter Slade. Znikną voxe- 


le, które upodabniały Outcasta 
do gier z serii Comanche, a zastą- 
pią je wielokąty i tekstury. 


JAK WOJNA 
TO TYLKO TA DRUGA 


Il wojna światowa wciąż po- 
zostaje atrakcyjnym tematem. 
Mamy już Retum to Castle Wol- 
fenstein, Medal of Honor, Hidden 
8. Dangerous 2, a swoje trzy 
grosze planuje dorzucić także fir- 
ma Infogrames, która planuje wy- 
danie gry zatytułowanej Deadly 
Dozen. 


MATRIX I CO DALEJ? 


Z firmy Shiny Entertain- 
ment dochodzą plotki, jakoby 
Matrix — gra, nad którą firma 
obecnie pracuje bazująca na 
słynnym obrazie sf z ubiegłego 
roku — miała się nigdy nie uka- 
zać, a przynajmniej zostać wy- 
dana grubo po planowanym ter- 
minie premiery. Miejmy nadzie- 
ję, że to tylko piotki. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. Dlaczego? Bo pojawiają się 
nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe 
hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. 


KATE 


Arcanum to gra role-playing rozgrywająca się w świe- 
cie fantasy, w którym dokonała się rewolucja prze- 
mysłowa. Już sam ten pomysł jest nowatorski, a nie 
można zapominać o innych zaletach gry: olbrzymim 
świecie, który musisz zbadać, gigantyczej liczbie przy- 
gód, skomplikowanej fabule i możliwości specjali- 


IJ zacji tak w mogii, jak i w technice. 


ŚGK 10/01 + role-playing 


cena: 129 zł © dystrybucja: Play It 


Peter Molyneux zawsze słynął z oryginalnych gier, 
ale Black £ White jest najbardziej oryginalny ze 
wszystkich jego dzieł. Jak zwykle grasz boga, który 


|. troszczy się o swój lud i walczy dla niego z innymi 


bogami, ale tym razem do pomocy masz chowańca 


|| — olbrzymie zwierzę, które wychowujesz i które po 


"I 
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ŚGK 5/01 e strategiczna 


Age of Wonders 2/Gathering of Developers 


jakim czasie zaczyna przejmować Twoje obowiązki. 


cena: 119 zł © dystrybucja: IM Group 


Fallout ma swoich zagorzałych miłośników, ale 
chyba nawet oni nie spodziewali się, iż na bazie ich 
ulubionego rolpleja można zrobić grę strategiczną. 
I to jaką! Jak zwykle doskonała muzyka, bogota 
w detole oprawa groficzna, mnóstwo misji, no i ten 
postnuklearny krajobraz, który sprawia, iż gra ma 
niezwykły klimat. 


cena: 99,90 zł + dystrybucja: CD Projekt 


2002 


Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jes- 
teś wśród starych znajomych, aczkolwiek tym razem 
czeka (ię znacznie więcej przygód, a co ważniejsze 
— grę rozpoczynasz z pokaźną ilością punktów 
doświadczenia. Odwiedzisz fantastyczne miejsca, 
w tym miasto ciemnych elfów, oraz będziesz mógł 
zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny 
FR, role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się 

w postać agenta wyposażonego w biomechaniczne 
wszczepy wzmacniające jego ciało, który stara się 
zniszczyć pewną terrorystyczną organizację. Świetna 
zabawa dla wszyskich, którzy wierzą, że światem 
rządzą tajne organizacje i Obcy. 


cena: 139 zł * dystrybucja: IM Group 


Max Payne to niepowiarzalna gra akcji, w której 
wcielasz się w postać tytułowego bohatera, gliniarza, 
który ścigany przez służby specjalne próbuje pomś- 
cić śmierć swojej rodziny i oczyścić się z niesłusznych 
zarzutów zabójstwa swego szefa. Rzecz dla ludzi 
o mocnych nerwach i sprawnym nadgarstku. 


cena: 99 zł © dystrybucja: Play It 


Medal of Honor/Electronic Arts 


ŚGK 9/0 


Tu prezentujemy takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


4 i 
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ŚGK 8/00 e role-playing 


1 © zręcznościowa 


I kwartał 2002 


Aliens vs Predator 2/Sierra 


Grudzień 


Megarace 3/Cryo 


Grudzień 


Arthur's Knights 2/Cryo 


Grudzień 


Monopoly Tycoon/lnfogrames 


Listopad 


Atlantis 3/Cryo 


Grudzień 


Morrowind/Eon 


Listopad 


Battle Realms/Ubi Soft 


Listopad 


Myth 3/Gathering of Developers 


Listopad 


Cywilizacja 3/Infogrames 


Grudzień 


Necrocide/Novalogic 


| kwartał 2002 


Deus Ex 2/Eidos 


Ill kwartał 2002 


Neverwinter Nights/lnterplay 


2002 


Die Hard: The Nakatomi Plaza/Sierra 


2002 


Pool of Radiance 2/Ubi Soft 


Listopad 


Dragon's Lair 3D/Ubi Soft 


2002 


Project Eden/Eidos 


Listopad 


Empire Earth/Sierra 


Listopad 


Rally Trophy/JoWood 


Listopad 


E-Racer/Rage 


Listopad 


Rayman M/Ubi Soft 


Grudzień 


Eurofighter/Rage 


Grudzień 


Republic - The Revolution/Eidos 


| kwartał 2002 


Europa Universalis 2/Paradox 


Grudzień 


Return To Castle Wolfenstein/Activision 


Grudzień 


FIFA 2002/Electronic Arts 


Listopad 


Runaway /Topware 


I kwartał 2002 


Frontierland/JoWood 


2002 


Sea Dogs/Eon 


Listopad 


Galleon/Interplay 


2002 


Silent Hunter 2/Ubi Soft 


Grudzień 


Gorasul/JoWood 


Grudzień 


Star Trek Armada 2/Activision 


Listopad 


Heroes of Might 8. Magic 4/3DO 


| kwartał 2002 


Star Wars Galactic Battlegrounds/LucasArts 


Listopad 


Hostile Waters/Rage 


Grudzień 


Star Wars Knights of the Old Republic/LucasArts 


Ill kwartał 2002 


Hotel Giant/JoWood 


2002 


Star Wars Starfighter/LucasArts 


Grudzień 


II-2 Sturmovik/Ubi Soft 


Grudzień 


The Thing/— 


2002 


Industry Tycoon 2/JoWood 


| kwartał 2002 


Thief 3/Eidos 


Ill kwartał 2002 


Krzyżacy/IM Group 


Listopad 


Twierdza (Stronghold)/Gathering of Developers © 


Listopad 


Lords of the Realm 3/Sierra 


2002 


Warcraft 3/Blizzard 


2002 


Mafia/Take 2 


| kwartał 2002 


Grudzień 


Master of Orion 3/Infogrames 
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Il kwartał 2002 


Worm Blast/Ubi Soft a 


ZAX/JoWood 


Listopad 


tumsoft. 


SKLEP INTERNETOWY Z " "*'' | NIE TYLKO. 


nowinki* 


kody do gier. 


recenZzje* 


TANIEJ!! 


Prowadzimy także sprzedaż 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
€-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


PRZEZ 


Isle 4 + Incubation Gratis PL 


zł 99,00 
Black 6 White PL 


119.00 


Diablo + Diablo 
DIE BY THE SWORD PL 


elifire 


Black 8. White PL: Edycja Kolekcjon. 149,00 | Dogz 4 
BLADE RUNNER hwstanie Pi 
Blair Witch: cz.1 - Rustin Parr PL. 
Wich  Laganda Con Rock PL Droga do Eldorado PL 
Bia Witch. -3-Hstora Ely Kedward PLGGS0| DUKE NUKEM3D PL. 
BROKEN SWORD II PL 6,99 | Z Duke Nukem Foreve 
Brydż '99 PL Dungeon Keeper 2 PL 
80 Red Alert 2 DUNGEON KEEPER PL 
d Alert 2+ Red Alert arth 2150:Moon Project Gol 
CBC Tiberian Su 59.0 arth 2140 + Misje PL 
C80 Tiberian: Sun-Firest 9,0! Earth 2150 PL 
69.00 | Earthworm Jim 3D PL + koszulka 
astrol Honda Superbike 2000 3 Egipt - przepowiednia Heliopolis PL 
Emergency Pi 
Championship Manager 2000/2001 H. Emperor: Battle for Dunt 1 
hampionship Manager 3 + liga P From Monkey island 1 
jessmaster 800 niversalis PL 
iizacja 2:Próba Czasu PI nds 3CD PL 
zation Call to Power 2 Exterminacja PL 
żzation:Call to Powe EXTREME ASSAULT PL 
ASH Extreme Bike 
ve Barkers Undylng F-16 Aggressc 
lose Combat 3 H_ Fallout Tactics PL 


3681 ORIOGRANYKEKI 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- 


4 Jemność grania z nauką trudnej 


polskiej ortografii. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 
pozwala na wspólne dla 
wszystkich gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawiera- 
jącego popełnione błędy. 


www.timsoft.pl 


Close Combat 5: Invaslon Normandy. 99,00 |H_ Faraon + Kleopatra P 
nowości, Z - zapowiedzi, H - hity COLIN MCRAE RALLY 19,99 | - Faust 
3W1PL 29,95 | Colin McRae Rally 2P. 99.00 | FIFA 99 
AD. 2044 PL 24 Combat Flight SI 2 199,00 | FIFA 
aś I Pirat Barnaba 2 Pi 49.90 | Z Commandos 9.00 | FIFA 
Adaś | Pirat Barnaba PL +gratis zegarek 49.90 | Z Commandos: Behind Enemy Lines. . 99. Final Fantasy VII 
qe of Empires 2 + poradnik PL... 169,00 | Z Commandos: Beyond the Call ot Duty 99,00 |N_Fiank 
Aqge of Empires 2: the Conquerors . 169,00 | N=Confiict Zone PL Fleet Command (B Dup 
Age of Wonders PL 900] Cool Poo Fiight Uli 
Agharta PL 24,99 | N=Corsairs PL Fredd 
Arix Dogttghtet 99,00 | Z. Cossacks: European Wars PL (Koz t3: Bio ń 
Aline Tycoon PL 69,00 | Creature detta. 
Alrport 99,00 | Creatures 3 ael Kabuto PL.Extra C 
NI 129,00 | Creatures Adventures 9 Gilbert Goodmat 
Aleja w Krainie Czarów PL 69,00 |  Creatures Playground 9, Gorky 17 P 
N Alien Nations 2 PL 99,99 | Crime Cities PL ) and Prix 3 P 
Alen Paranoia P! CROG 45,0 Grand Prix Lege 
Alone in the Dark 4. l 98 Grand Theft Auto 2 PL + koszulki 
Alpha Centauri Que Club Pi 69,95 | Great Bates ot 
Arcanum PI Daikatana 99,99 ieksander 8 Hannibal 
Arcatera Mraczne Bractwo PL Dark Stone 45.00 | Grim Fand 
Arturs Knights PL Delta Force- Land Warrior 99.00 | - Ground Control, Złota Ed 
Atlantis 2 PL Des 19,90 |  Gunmai 
Aztec PL Desperado 12900 | HalfLife ft 
Bat 69,00 | DESTRUCTION DERBY Il PL 9,90 |H_ Half Lile 
Baldur's Gate: Edycja H 119,00 |Z_ Harp 
Kolekcja (BG | + BG 1I)11xC0 PL. . 199,90 a 9,95 łeavy 6 
Baldurs Gate 2 PL 159,00 | KH. Diablo 2 PL 99 Heroe de P 
Baldurs Gate 2: Tron Bhaala PL (dod.)79,90 | Diablo 2 PL:Pan 99 Heroe 
Baldurs Gate:Złota Edycja Pi 9 Z Diablo II + Pan Zi 179,00 |  Heroe 


Hitman - ( 
Hokus Pokus Róża 


Hopkins FBI P 


Program dla wszystkich klas 

gimnazjum. Składa się z 2 części 
- kilkaset zadań 

nych wersjach ze szczegółowymi i 


przystępnymi wskazówkami 
- setki pytań testowyct 
składających na TESTY| 


KOMPETENCJI z możliwością 
symulacji TESTU KOMPETENCJI. 


129 K 

) Koszykówka M; 

49,9 arry 5 P 

99. ast Bronx 
Lego Alpha F. 


EJ Zakres szkół podstaw 


leg wdetretowy | malt 


Miciozolt Inteunet E zplorer 


Witamy w Internetowym Sklepie TimSoft! 


Lena 96.00 zł 


Jesteś raczym 


kategoria: gry © strategie 9 rts © istoria 
Zobacz też: opis © recenzje grzczy (Z) © 
kody do gry (5) * strony WYW (5) 
Średnia ocena: 5.9/5 

European Wars 

historyczna gra stategic: 

wyderzeni 

ówczesnej Europy To czasy 

narody ; społeczności tworzyły się j 
gmęły. złoto zareemeno na ermie. A 
niekończące się wojne toczyła OCEBny krwi 


W sprzedaży od 2001-10-10 


wojskowe © łodzie podwodne 

Zobacz też: opis © recenzje graczy (2) » 
strony Www (3) 

Średnia ocena: 5.0/5 

Sieni Hunter H - symulator okrętu 
podwodnego. kolejno część sem 
zapoczątkowanej przez słynnego Silemt 
Huntera odiwarzo Z  miesamowią 
dokładnością dramatyczne losy bitwy © 
Atiertyk 


he” 


Cena 94.08 zł W sprzedaży od 2001-10-29 


PL 


i średniej, 
Podręcznik chemiczny p 
opisujący podst. działy chemii, ) 
Układ okresowy pić 
Kilkadziesiąt zada! 
stopniu trudności 

Testy z całego zakresu chemii 


1 o różnym 


par 


445 


GRY PC-CD ROM 


Najbliższe 

premiery 
i wznowienia 

Jar wstch: cz.3 
Hestoria Ely 
Kedward PL 
24.08.2001 
Corsairs PL ma 

EMPEROR: 
Battle of Dune 


Kroniki Czarnego RE 


Księżyca PL 
28.08.2001 

Diablo2: Edycja 
końca Tysiądecia 
28.08.2001 

Worms Armageddon] 
PL 

28.08.2001 

Panzer General 3D. 
Scorched Earth 
28.08.2001 

Messiah PL + płyta z) 
muzyką 

24.08.2001 

Baldurs Gate:Złota 
Edycja PL 

28.01 a 

Worms warid Party 


INTERNET TANIEJ 


tner internetowy 


|GRy [KLEJ 


EJ RR 
POLKI * 


98,90 | Szachy 2001 PL 69,00 
%, Tajemnice Domu Strachów 99,00 
29,99 Target PL 39,00 
999 | Team Apache 95 
68,00 | Test Drive 6 PL 19.9. 
99,99 THEME PARK 45.0 
s IP 19.90 | Theme Park World PL 45,00 
II Gold PL 19.90 | - Theocracy PL 4 
a Edycja PL Thief ll-the Metal Age 999 
49.00 | - Seven Kingdoms 9.00 | Z Throne of Darkness PL 129,0C 
99,0 Sheep PI 79,00 Tomb Raider 3 59, 
45,00 SI mP 9,00 Tomb Raider 4: Last Revelation 99. 
159.0 2 Sho the Mongol Invasion PI 79,00 Tomb Raider 5-Chronicles 99. 
Silent Hunte ander Edit 49.99 Tomb Raid 45. 
Silent Hunter Il P 99,00 | Tomb Raider Kolekcja(1.2.3,4 69, 
S THUNDER 1,00 Tony Hawk 2 169. 
45.00 n Car Pl 198 
Total Anihilation 2 - Kingdoms 69.95 
's Balanga+Światowe Życie (dt Traffic Giant Gold PI 29.9 
ms Pl N. Train Simulator 169,00 
Sin Train Town 49,99 
Tr 2 99,00 
Tridonis 19,99 
nę H_ Tropico PL 29. 
Tunguska-Legend of Falth Pl 14.99 
oldier of Fortune 'woje Komiksy-Garfield PL 39. 
Twoje Komiksy-Popeye PL 39,00 
Z. Twoje Komiksy-Smerty PL 39,00 
9 Twoje Komiksy-Tomaerry PL 9,00 
Championship 9,00 je Kreskówki-Lucky Luke PL 49,00 
Deep Space Nine:Fallen PL Z. Twoje Kreskówki-Smerfy pl 49,00 
Dis.1: Pha Mena: 99,00 Tymoteusz PI 59, 
I: Racer -nowa cena . 99,00 Tzar PL. 19,9 
isode1 Battle for Naboo 189.00 jnreal Tournament + Unreal 
Knight-Mysteries of Sih79, + Unreal misje (Total Unreal % 
Rogue Sq Urban Chaos 59.94 
tar Wars. Shadi 'pire. USAF 45,00 
tar Wars: X-Wing Aliance Vampire the Masquerade: Redemption 69. 
Star Wars. X-Wing Collectors Series . 79.00 Virtua Cop 2 29,9 
Starcraft + Brood War P. 50,00 | Virtua 
topia 00 
90 Warcaby 
9,95 warcraft Il xe-Battlenet Edition PI 
129,00 | Warhammer 40000: Rites of War. . 69, 
49.99 Warlords Battlecry 99, 
00 | Z Watchmaker (Zegarmistrz) PL 
49.90 Wehikuł Czasu PL. 
99.99 ageddon PI 
9,00 | H Party PL 
29,00 Skarbów PL 
45,00 hter+Balance 
N 
Olimpu PL 
any Czarodziej 
Taje iniczy dom Bellinieg PL 29.90 
| umowach] 
| > Program pomagający w nauce "WZ 


języka polskiego na poziomie 
| szkoły Średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na, 
program składa się kilka 
zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna. 


GIMNAZJUM 

Multimedialny program wspo- 
magający naukę historii. Zawiera 
ponad tysiąc pytań testowych z 
całego zakresu gimnazjum. Setki 
istotnych reprodukcji, rzeźb, map, 
dokumentów i zdjęć, obszerne, 
interaktywne kalendarium oraz 
funkc'3 KLASÓWKA! 


Od jak dawna pracujesz dla 
„ŚGK* i jak tu trafiłeś? 


W listopadzie 1995 r., pod- 
czas jednego z tych pięknych zimo- 
wych dni, kiedy się nie chce sie 
dzieć w szkole, uderzyłem do 
„Świata Gier Komputerowych" (re- 
dakcja mieściła się 10 minut drogi 
od parku, gdzie siedziałem i jad- 
łem kanapkę z serem). Chłopa- 
kom spodobały się moje prace, 
mniej widziała im się moja współ- 
praca z konkurencją. Wtedy nie 
wiedziałem nic o cichej wojnie to- 
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PO PIERWSZE: 
UNIWERSALNOŚĆ 


Rozmowa z Michałem Śledzińskim, autorem wielu serii komiksowych, 
a także redaktorem naczelnym magazynu „Produkt”. 


ido i Mel to obecnie chyba najbardziej znany w Polsce tandem komiksowy. Przygody 
dwójki zwariowanych bohaterów, publikowane w „Świecie Gier Komputerowych*, od 
lat bawią Czytelników tego magazynu i nie tylko, a ilość fanów owego tandemu liczyć 


już należy w dziesiątkach tysięcy. Album komiksowy pt. „Fido i Mel: Na kozetce*, który właśnie 
wchodzi na rynek, jest zatem logicznym następstwem tej popularności. Co ciekawe, zawiera 
on zarówno prace zamieszczone kiedyś w ŚGK, jak i te nigdy nie publikowane, z pewnością 
więc będzie on prawdziwą gratką dla miłośników tej serii. 

Z okazji premiery albumu obok publikujemy wywiad z Michałem Śledzińskim, jakiego 
udzielił nam tuż po złożeniu ostatnich prac u wydawcy. 


czącej się między pismami tego 
typu. Złożyli zamówienie na komik- 
sy, przyniosłem, było git, no i zos- 
tałem. Pierwsze plansze z Fido 
(wtedy występował solo) ukazały 
się w grudniu 1995 roku. Teraz 
patrząc na te plansze, uważam, 
że naczelny „ŚGK*, Piotr Pieńkow- 
ski, puszczając je, był bardzo wy- 
rozumiały i dzięki mu za tę wyrozu- 
miałość. 


Ile plansz o Fido i Melu (oraz 
ich kumplach) powstało do tej 
pory? 


Szczerze mówiąc, koło 50 od- 
cinka przestałem liczyć, a to było 
bardzo dawno temu. Myślę, że 
powstało już coś koło 150 odcin- 
ków. W albumie „Fido i Mel: Na 
kozetce", który właśnie wchodzi 
na rynek, znalazły się tylko te naj- 
bardziej uniwersalne; okres 95-97 
pominąłem całkowicie, bo za bar- 
dzo te komiksy siedziały w grach, 
aby historyjka mogła być całko- 
wicie zrozumiała dla „nie-gracza”. 


Skąd wziąłeś pomysł na te 
postacie? Czyżbyś zapatrzył 
się na Animaniaków, do których 
Fido i Mel są trochę podobni? 


Tworząc postacie Fida i Mela, 
opierałem się na starych, czarno- 
białych kreskówkach. Chciałem, 
żeby mieli coś z Myszki Miki, stąd 
białe rękawiczki, podłużne patrzał- 
ki i takie niekolorowe facjaty. Rok 
później w telewizorni pojawiła się 
krecha „Animaniacy”. Pomyślałem, 
jacy oni, kurcze, podobni do moich 
bohaterów i uznałem to za kolejny 
przejaw mojego geniuszu (śmiech). 
Ale posypały się wtedy głosy, że 
zrzynam, a jak się też okazało, 
Amerykańce wyprodukowali krechę 
kilka lat wcześniej, więc dla świę- 
tego spokoju w jednym z odcinków 
poobcinałem Fidowi i Melowi gło- 
wy, by na końcu historyjki zapre- 
zentować ich nowe oblicza. 


Dlaczego rysujesz komiksy 
© grach komputerowych? 


Jako nastolatek miałem dwie 
pasje: komiksy i gry komputero- 
we. Pierwsza z latami się nasiliła 
kosztem drugiej. Naturalną koleją 
rzeczy było rysowanie o grach, tą- 
czące przyjemne z przyjemnym, bo 
pożytku z tego nie miałem żadnego 
(oprócz samozadowolenia). Ogól- 
nie, o ile wcześniej historyjki sie- 


działy mocno w grach, to potem od- 
szedłem trochę od tego tworząc ko- 
miksy bardziej uniwersalne, zasu- 
gerowane na przykład tylko tema- 
tem gry, czasami jedynie tytułem. 
Właśnie takie komiksy znalazły się 
we wspomnianym wcześniej albu- 
mie. Nie chciałem zostać zaszu- 
fladkowany jako koleś, który wyko- 
rzystuje znane ogólnie postacie, 
przerysowuje je itp. Teraz po „Azbeś- 
cie" i „Produkcie" mogę odetchnąć, 
sztuczka udała się. 


Jakie były kryteria wyboru 
historyjek do albumu „Fido i Mel: 
Na kozetce" i dlaczego umieś- 
ciłeś swoich bohaterów w szpi- 
talu psychiatrycznym? 


Po pierwsze, uniwersalność, po- 
tem kreska odcinka, czasami był 
to nawet jeden kadr, który chcia- 
łem pokazać. Część komiksów na- 
rysowałem od nowa, ponieważ przez 
te kilka lat poczyniłem spore po- 
stępy jako grafik i nie chciałem, 
aby cierpiała na tym spójność sty- 
listyczna całego albumu. Dlaczego 
psychiatryk? Przez rozpiętość te- 
matyczną poszczególnych komik- 
sów. Prawie każda historia jest z in- 
nej bajki, trzeba to było spiąć ja- 
kąś klamrą. Myślę, że pomysł umiesz- 
czenia ekipy w szpitalu i wyjaśnie- 
nie, że całe to szaleństwo odbywa 
się tylko w ich głowach był na tyle 
przewrotny, że zaakceptuje go więk- 
szość fanów szalonej spółki. 


Czy coś nowego zaskoczy 
w nim czytelnika? 


Pewnie te kilka historyjek na- 
rysowanych na nowo — będzie moż- 
na zajrzeć do starszych numerów 
„ŚGK” i porównać, co się pozmie- 
niało. No i pewnie ostatnia histo- 
ryjka, ośmioplanszówka „Klucz do 
sukcesu". Oprócz „Biegunki” z „Pro- 


duktu* to jedyna dłuższa opowieść 
z chłopakami w rolach głównych, 
jaką narysowałem. 


Co dalej z Fidem i Melem? 


Chwilowo odpoczywają po wys- 
tępie w albumie. Czekają na po- 
wrót w wielkim stylu. Na razie rolę 
komiksowych bohaterów „ŚGK” 
przejęli Hart i Kor, dwójka mania- 
ków giercowania. 


W świecie jakiej gry kompu- 
terowej chciałbyś zamieszkać? 


„Donkey Kong". Lubię staro- 
szkolne gry. Bieganie po platfor- 
mach i trzaskanie w beczki młot- 
kiem zawsze mnie pociągało, 
robię to czasami w wolnych chwi- 
lach. 


Czy istnieje jakiś komiks, 
o którym myślisz: „Kurcze, 
szkoda, że to nie ja go wymyś- 
liłem i narysowałem*? 


„Hellboy”, stanowczo „Hellboy”. 
Można powiedzieć, że cierpię na 
coś w rodzaju kompleksu Hell- 
boy'a. To mistrzowskie połącze- 
nie różnych legend, historii i mi- 
tów doprowadza mnie do rozpa- 
czy. Ja też chcę mieć swoje- 


go Hellboy'a, takiego 
na własność. HELLBOY, 
HELLBOY!!! 


A co cię w grach 
komputerowych  naj- 
bardziej denerwuje? 


Animozje pomiędzy 
użytkownikami różnych 
sprzętów. Trzeba pamię- 
tać, że nie chodzi o ma- 
szynę, tylko o gry. Wiado- 
mo, że Mario nie pojawi 
się na Playstation, więc 
na cholerę opluwać ten 
akurat sprzęt (Nintendo). To jest 
jakaś dziwna dla mnie sprawa. 
Ogólnie gry są w pytkę, gram na 
różnych sprzętach, ale ostatnio 
mam dość wyścigu zbrojeń i gram 
w oldschoole, emulatory starszych 
maszyn i stare konsole. 


Jakie jeszcze - oprócz Fida 
i Mela - postacie stworzyłeś 
dla „ŚGK*? 


Najbardziej znany prócz tej 
dwójki jest żółw błotny Skolman, 
potem prosiak Pulas. Swego cza- 
su kwartet uzupełniał Dźwiedź, ale 
zalał się i znikł. Później w paskach 
pojawiał się niejaki Siwy, teraz za 
to rządzą Hart i Kor. | w paskach, 
i w komiksach. Prócz tego była ca- 
ła plejada postaci trzecioplano- 
wych, w jednym z odcinków pojawił 
się Zdzichu („Azbest”, „Produkt"). 
W tle przewijały się też rozmaite 
stwory, np. nielot Wahoo. 


Czy redaktor naczelny „ŚGK*, 
Piotr Pieńkowski, odrzucił ci 
jakieś komiksy? A jeśli tak - to 
dlaczego? 


Kilka historii odpadło z powo- 
du niezbyt wysmakowanego dow- 
cipu (pojawiali się zabici starusz- 
kowie na klozetach, Lara Croft wal- 


cząca z przerażającymi pielucho- 
majtkami dla popuszczających eme- 
rytów). Oczywiście, ja rysując te 
historie, świetnie się bawiłem, a wi- 
dząc marsową minę Piotra, trochę 
się dziwiłem. Odpadł też jeden ko- 
miks, w którym Skolmi pomylił pre- 
zerwatywę z gumą do żucia z ame- 
rykańskich zrzutów (to był wojenny 
komiks). 


Dla „Produktu* rysujesz ko- 
miksy pokręcone, undergroun- 
dowe. Z drugiej strony do „Cy- 
bermychy* tworzysz historyjki 
dla dzieci. Nie grozi ci schizo- 
frenia? 


Zamówienie to zamówienie, 
jestem profesjonalistą, swoją pra- 
cę chcę wykonywać jak najlepiej. 
I trzeba z czegoś żyć. | tak praca 
nad „Produktem* zajmuje mi 80% 
czasu. Myślę, że pozostałe 20% to 
niewielka cena, jaką płacę za 
możliwość rysowania takich komik- 
sów, jak „Osiedle Swoboda" z „Pro- 
duktu". Zresztą ja się świetnie ba- 
wię, rysując np. Gnapa dla „Cyber- 
mychy”. Starsi czytelnicy z pewnoś- 
cią odkryliby tam mnóstwo krucz- 
ków, które staram się przemycać 
w każdym odcinku. 


Dziękujemy za rozmowę. 0 
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HISTORIA ŚWIATA W CZASIE RZECZYWISTYM Bazyl 


Empire Earth to nowe dzieło nych po całej mapie kopalniach, 
Ricka Goodmana, pomysłodawcy, o drewno nie musisz się martwić, 
a zarazem głównego programisty gdyż lasów z reguły nie brakuje, 
Age of Empires I i Il. Wiele wska- natomiast żywność możesz zdoby- 
zuje na to, iż Empire Earth powtó- wać na kilka różnych sposobów: 
rzy sukces swoich poprzedników polować na zwierzynę, łowić ryby, 
i kto wie, czy w nadchodzącym ok- zajmować się zbieractwem i w koń- 
resie świątecznym nie będzie ry- cu uprawiać pola. Wszystko co 
walizować z samym Civilizaton 3 _ Twoi ludzie zbiorą zanoszone jest 
Sida Meiera. O tej ostatniej grze do kwatery głównej. Poza nim ist- 
wspominam zresztą nie bez przy-  nieje cała gama budynków o róż- 
czyny. Po wielu godzinach spędzo- nym przeznaczeniu. Grę zaczyna- 
nych przy wersji beta Empire Earth łem w renesansie, toteż zbudo- 
mam wrażenie, iż jest to odpo- wałem koszary ćwiczące rycerzy 
wiednik Civilization, z tą różnicą, i strzelców, stajnie produkujące 
iż akcja toczy się tu w czasie rzeczy- kawalerię, katedrę, port, w końcu 
wistym. Pomysł z pozoru wydaje zaś wieże obronne i mury. Wraz 
się szalony, wystarczy jednak pół z przejściem do kolejnej epoki bu- 
godziny na zapoznanie się z mecha-  dynki te zmieniają wygląd, może 
nizmem działania Empire Earth, też pojawić się możliwość tworze- 
by już nie móc się od niego oder- nia nowych. Na przykład w epoce 
wać. Zupełnie jak w przypadku atomowej pojawiła się opcja bu- 
Civilization. dowy fabryki czołgów, znika nato- 

miast pole do trenowania łuczni- 
/_ Surowce i budynki ków. Do tworzenia budynków po- 

Przedział czasu, jaki obejmuje  trzebni są ludzie. Im więcej ich 
akcja Empire Earth to lata 500000  przydzielisz do danego zadania, 
p.n.e. - 2200 n.e. Ten spory ka- tym szybciej będzie postępował 
wałek historii podzielony został dany proces. Warto też dodać, iż 
na 12 kolejno następujących po minimum jakie potrzebujesz do 
sobie epok. Przejście do następ- zapewnienia sobie szybkich do- 

. nej uzależnione jest tylko od Two- staw surowców i budowy nowych 
DATA WYD ANIA b , jej decyzji oraz stanu konta, po- konstrukcji to jakieś 40 ludzi. Już 


? nieważ trzeba za to słono zapłacić tylko ich obecność na mapie two- 

GRUDZIEŃ 2001 4 w złocie i surowcach. Tych ostat- rzy tłum i sprawia, że Twoje pań- 

http: — z „com k nich jest pięć rodzajów: kamienie, stwo wygląda na tętniące życiem. 
'games/empir 


żelazo, złoto, drewno i żywność. A jest przecież jeszcze armia. 


Trzy pierwsze znajdziesz w rozsia- A... AWS 


. 3 Takiej różnorodności typów 
wojsk, jak w Empire Earth nie 
widziałem w żadnej innej grze. Do 
wyboru masz kilka rodzajów pie- 
choty, kawalerii, okrętów, w póź- 
niejszych okresach zaś dochodzą 
samoloty i bojowe roboty. Z uwagi 
na zmienność epok, w każdej masz 
inne rodzaje tych wojsk. Proste 
kulomioty i machiny miotające ka- 
mienie zamieniają się z biegiem 
czasu w armaty z epoki wojen 
napoleońskich, a w końcu w dale- 
kosiężną artylerię. Galeony zastę- 


powane są krążownikami. Strzel- 
cy najpierw mają na wyposażeniu 
muszkiety, później karabiny łado- 
wane od tyłu, w końcu lasery. Co 
więcej, praktycznie każdą jednos- 
tkę możesz ulepszyć, zaś na po- 
czątku gry możesz dodatkowo roz- 
dysponować 100 punktów na róż- 
ne „bonusy*, którymi będzie się 
cieszyć Twoja cywilizacja. Ich lista 
jest olbrzymia i obejmuje zwięk- 
szenie siły ognia danego oddziału, 
jego odpomości i szybkości, w koń- 
cu również obniżenie kosztów pro- 
dukcji. Każdy taki „bonus* przy- 
dzielony pojedynczej jednostce 
kosztuje niedużo, jeśli jednak 


pować w armię przydzielając jej 
skrót klawiaturowy (ALT + cyfra). 
Do jej wywołania wystarczy naciś- 
nięcie cyfry. Armie można usta- 
wiać w różnego rodzaju formac- 
jach, a dotyczy to zarówno oddzia- 
łów lądowych, jak i okrętów. Sama 
walka przebiega w myśl starej, 
sprawdzonej zasady, zgodnie z któ- 
rą artyleria bije piechotę, piechota 
bije kawalerię, zaś kawaleria bije 
artylerię. 


Empire Earth jest jedną z tych 
gier, które bez instrukcji można 
poznać w 30 minut. Proste zasa- 


„..nie trzeba nawet walczyć, by wygrać, 
wystarczy szybko zbudować odpowied- 
nią liczbę Cudów Świata... 


marzysz o stworzeniu powiedzmy 
super czołgu (szybszy, tańszy, moc- 
niejszy), to musisz wiedzieć, iż każ- 
de kolejne udoskonalenie danej 
jednostki kosztuje o wiele więcej. 

Sterowanie wojskiem jest bar- 
dzo proste. Jednostki możesz zgru- 


dy, prosty interfejs, przejrzysta gra- 
fika - niczego więcej do szczęś- 
cia nie trzeba. 

Wersja gry, którą testowaliśmy 
umożliwiała grę tylko przez inter- 
net za pośrednictwem online'o- 
wego serwisu firmy Sierra. Tak 


przynajmniej teoretycznie miało 
być, jak się bowiem okazało, moż- 
liwa była również gra z kompute- 
rem. Wystarczyło samemu założyć 
serwer gry podając, że uczestni- 
czy w niej tylko komputer mogący 
obsługiwać od 1 do 7 stron kon- 
fliktu. Ten odkryty przypadkowo 
patent, pozwolił nam przyjrzeć 
się również działaniu modułu SI. 

Jak już wcześniej wspomi- 
nałem, Empire Earth przypomina 
Civilization, ale można tu także 
odkryć wiele podobieństw do Age 
of Empires. Na początku gry naj- 
ważniejsza jest eksploracja. Tu 
mała niespodzianka — opcja „ex- 
plore* pozwala wysłać wskazaną 
jednostkę na wyprawę badawczą. 
Aż do otrzymania innego rozkazu 
lub śmierci będzie przeczesywać 
ona mapę. Druga niezwykle istot- 
na sprawa to surowce. Ich zróżni- 
cowanie sprawia, iż trzeba przygo- 
tować całą armię zbieraczy (40- 
50). Na dodatek nie można sobie 
pozwolić na brak jakiegoś surow- 
ca. Drewno wykorzystywane jest 
do budowy domów i statków, że- 
lazo do produkcji armat i wielu 
typów kawalerii i piechurów, ka- 
mienie będą Ci potrzebne do budo- 
wy między innymi murów obron- 
nych i wież strażniczych, złoto 
przyda się jeśli zapragniesz mieć 
bardziej wyrafinowane typy wojsk. 
Żywność — najważniejszy surowiec 
- będzie Ci potrzebna za każdym 
razem, gdy uruchomiasz produk- 
cję kolejnej jednostki. 

Bitwy będące nieodłącznym 
elementem gry są dość krótkie 
— przypominają pojedynki ze Star- 
crafta — choć kiedy dochodzi już 
do walki niemal całkowicie traci 
się kontrolę nad tym, co się dzie- 
je. Nie dość, że liczba wojsk bio- 
rących udział w walce może być 
olbrzymia, to jeszcze kurz i dym 
wystrzałów niemal całkowicie prze- 
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JEDNOSTKI 


Leopard 2 
Epoka Atomowa 


Czołg Leopard 2 
"wszedł do służby 

w latach 80-tych. 
Posiadał system stabilizacji lu- 
fy, dzięki czemu mógł strzelać 
w ruchu, zaś jego ochronę stano- 
wił udoskonalony pancerz war- 
Stwowy. 


Śr zz 


Bison 
Epoka Nanotechnologii 


ZB wieku taga 
m ne machiny bojo- 
we były wciąż zbyt drogie dla 
wielu krajów, stąd zapotrzebo- 
wanie na tani i wydajny czołg 
obsługiwany przez ludzi. Taką 
maszyną był właśnie czołg Bison 
uzbrojony w dwa działa laserowe. 
Co ciekawe, podstawą tej kan- 
strukcji był stary, amerykański 
M1. 


F4U „Corsair* 
Epoka Atomowa 


Myśliwiec F4U 
„Corsair* używa- 

ny był w trakcie 

Il wojny świato- 
wej przez amerykańską mary- 
narkę. Na 500 straconych sa- 
molotów tego typu przypada 
2000 zestrzelonych samolo- 
tów japońskich. W niektórych 
krajach „Corsair* używanybył 
jeszcze w latach 60-tych. 


Henry Grace r Dieu 
Epoka Imperialna 
r Dieu był najwiek- 


Nos szym okrętem wo- 


jennym świata. Uzbrojony w 150 
dział zabierał na pokład do 800 
marynarzy. Wziął udział w kilku 
bitwach z Francuzami, zatonął 
zaś w 1553 roku po tym, jak na 
jego pokładzie wybuchł pożar. 


Zwodowany w 1524 
roku, Henry Grace 


Trebuchet 


Średniowiecze 


k Trebuchet był jedna 
4,0 z najpoteżniejszych ma- 
KĘ chin oblężniczych śred- 
L.. niowiecza. Mógł wyrzu- 
cać ważace blisko 150 kg. po- 
ciski na odległość do 300 me- 


trów. Celne trafienie oznaczało 
ruinę każdego muru obronnego. 


słania widok. Być może we wcześ- 
niejszych niż renesans epokach, 

- gdzie nie ma broni palnej, wygląda 
to bardziej przejrzyście, ja jednak 
miałem tylko nadzieję, że moi żoł 
nierze orientują się lepiej w tym, 
co dzieje się na polu walki. W rze- 
czy samej owego braku kontroli 
nie odczuwa się jako wady. Ja mia- 
łem wrażenie, że tak właśnie po- 
winny wyglądać bitwy: zamiesza- 
nie, szczęk broni i w końcu z kurzu 
wyłania się zwycięzca. 

Znacznie łatwiej walczyć jest 
na morzu. Największa flota jaką 
udało mi się zbudować, liczyła so- 
bie 8 statków i taką liczbę jed- 
nostek dało się łatwo kontrolo- 


RICKA GOODMANA 
HISTORIA ŚWIATA 


Historię piszą zwyciezcy. Jeśli Empire Earth 
odniesie sukces, kto wie. czy oficjalnie obowią- 
zujaca nie stanie się wizja dziejów zapropono- 
wana przez Ricka Goodmana i spółkę. Ich zda- 
niem historię tworzy 12 epok i jak łatwo zau- 
ważyć koniec świata już blisko. Chyba, że ukaże 
się druga część gry... 


Prehistoria 

Epoka Kamienna 
Epoka Miedzi 

Epoka Brązu 

Epoka Barbarzynstwa 
Sredniowiecze 
Renesans 

Epoka Imperialna 
Epoka Przemysłowa 
Epoka Atomowa (1900 - 
Epoka Cyfrowa (2000 - 
Epoka Nanotechnologii (2100 - 
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wać. Szybko odkryłem też, iż ma- 
rynarka jest niezwykle ważnym 
elementem strategii zwłaszcza, 
gdy gra się na mapach o długiej 
linii wybrzeża. Wysadzenie desan- 
tu i niespodziwany atak z kierun- 
ku, z którego przeciwnik nie spo- 
dziewa się zagrożenia to moja ulu- 
biona broń. 

Z tej samej taktyki lubi też 
korzystać komputer, choć najwięk- 
szym zagrożeniem nie jest prze- 
waga ilościowa przeciwnika na 
pewnym odcinku frontu (z tą zaw- 
sze można sobie poradzić w ten 
czy inny sposób), lecz przewaga 
techniczna wynikająca z tego, iż 
wcześniej „awansował" do kolej- 
nej epoki. Możesz 
sobie wyobrazić mo- 
je zdumienie, gdy 
zacumowane w por- 
cie galeony znala- 


zły się nagle pod ogniem stalowe- 
go pancernika, zaś na lądzie pod 
mury mojego miasta podeszli żoł 
nierze uzbrojeni w moździerze. Ja 
wciąż miałem tylko królewskich 
strzelców wyposażonych w jakieś 
fuzje! Przypomniały mi się czasy, 
gdy w Civilization atakowałem 
łucznikami czołgi. 

Wszystko to zaledwie czubek 
góry lodowej najprzeróżniejszych 
strategii, jakich można użyć do 
osiągnięcia zwycięstwa. Nie trze- 
ba nawet walczyć, by wygrać, 
wystarczy szybko zbudować od- 
powiednią liczbę Cudów Świata — 
wielkich i niezwykle kosztownych 
budowli oferujących rozmaite bło- 
gosławieństwa. A są też przecież 
kapłani i magowie - ci pierwsi 
potrafią nawracać żołnierzy wro- 
ga na Twoją stronę, drudzy posia- 
dają potężny asortyment zaklęć. 
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Wielki wulkan wyrzucający ogni- 
ste kamienie, który wyrasta nagle 
pośrodku miasta przeciwnika? Ża- 
den problem. Mała epidemia wyś- 
mienita do dziesiątkowania sze- 
regów zbliżającej się armii? Pro- 
szę bardzo. A jest jeszcze trzęsie- 
nie ziemii, huragan i kilka innych 
cudów natury. Rzecz jasna ani ka- 
płani ani prorocy nie są wszechpo- 
tężni. Ogranicza ich zasób energii 
oraz obecność świątyń wroga, któ- 
re chronią określony obszar terenu. 
Nie mniej jednak są bardzo dobrą 
alternatywą dla budowy wielkiej 
armii. Osobiście przekonałem się 
0 tym atakując wielkim zgrupowa- 
niem stolicę nieprzyjaciela. Zapom- 
niałem zabrać ze sobą lekarzy i ma- 
laria w przerażającym tempie zja- 
dła siły witalne moich walczących 
żołnierzy. Nikt nie wrócił. 

W chwili obecnej Empire Earth 
znajduje się w fazie testów. Ich 
szybkie tempo pozwala przypusz- 
czać, iż gra trafi w nasze ręce 
jeszcze w tym roku. Co więcej, 
ukaże się w polskiej wersji języ- 
kowej, co obiecuje nam jej dys- 
trybutor, firma Play It. Innymi słowy, 
na święta zapowiada się niezwykły 
pojedynek dwóch wspaniałych 
gier strategicznych: Civilization 3 
i właśnie Empire Earth. Nie mo- 
żemy się wprost doczekać. CJ 
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Najbardziej dynamiczny na tak drastyczne posunięcia komunistycznych dyk- 
OZLIIELCJĄ atomowego tatorów z Azji. Siły wojskowe USA zostają postawione 
eten wndić okr. ę tu podwodnego w stan pełnej gotowości, a Ty jako dowódca okrętu 


podwodnego klasy Los Angeles - USS Cheyenne, 


| (0 i a , Ń h | będziesz mógł wykazać się w najtajniejszych 
j Wz"! oz) | i najbardziej niebezpiecznych misjach zleconych 
A 3 N | | | przez samego amerykańskiego prezydenta. Świat 
| | h M OŚ 
b j U j || schyłku XX wieku nie widział jeszcze podobnego 


kryzysu. Przyszły układ sił w rejonie Oceanu 


GAMES 
INDEX: 357758 — ISSK: 1640-016X 
SIERPIEŃ ODKazmn 
GG) 


Spokojnego zależy od Ciebie. 
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TĘCZA PRZED BURZĄ 


- _ Rainbow Six i Rogue Spear 
były pierwszymi symulacjami tak- 
tycznymi (Spec Ops pomińmy mil- 
czeniem), które spotkały się z go- 
rącym przyjęciem graczy i odnio- 
sły sukces na całym świecie. Nie 
dziwota zatem, że w ślad za wspo- 
mnianymi przebojami, posypały 
się różnego rodzaju klony, a także 
rozwinięcia zawartych w nich pomy- 
słów. Do tej ostatniej grupy zali- 
cza się Rogue Spear: Black Thorn 
ze stajni Red Storm Entertain- 
ment, którego wersję beta otrzy- 
maliśmy do testów przedpremie- 
rowych. 

* Fabuła gry jest oparta na sto- 
sunkowo ciekawym pomyśle. Je- 
den z członków elitarnego oddzia- 
łu „Tęcza sześć" zostaje z niego 
usunięty za nieuzasadnioną brutal- 


ność i sadystyczne skłonności. 
Jak przystało na typa spod ciem- 
nej gwiazdy, zbudował on własną 
organizację o czarującej nazwie 
„Czarny Cierń*, której celem ma 
być zniszczenie znienawidzonej 
przezeń „Tęczy”. To czy uda mu 
się tego dokonać, zależy tylko 
i wyłącznie od Ciebie. Najtrudniej 
jest pokonać wroga, który myśli 
i reaguje jak Ty, a w dodatku zna 
Twoje sposoby działania i potrafi 
wyprzedzić Cię o jeden krok. Re- 
zultatem tego zabiegu fabularne- 
go jest zwiększony poziom trud- 
ności Black Thorn w stosunku do 
poprzednich części, ale nie ma 
się co oszukiwać, produkt ten u- 
tworzony został bądź co bądź 
z myślą o entuzjastach tego typu 
FACJĄ 


Black Thorn nie jest samo- 
dzielnym zestawem misji, co ozna- 
cza, iż do jego uruchomienia nie- 
zbędny będzie oryginalny egzem- 
plarz Rogue Spear. Na graczy cze- 


DATA WYDANIA 
I KWARTAŁ 2002 
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Diaz 


gracz wciela się w pojedynczego 
komandosa, którego zadaniem jest 
przeżycie z jedną wybraną bronią 
na wyposażeniu. Pozostałych ośmiu 
zawodników prowadzi wówczas po- 


...Rogue Spear: Black Thorn zna- 
lazł się na czarnej liście gier, któ- 
rych wydanie zostało wstrzymane 
po wrześniowym ataku na nowojor- 
skie wieże World Trade Center i wa- 
szyngtoński Pentagon... 


kać będzie kampania złożona z dzie- 
sięciu misji dla samotnego gracza 
oraz tryb multiplayer z sześcioma 
mapami. Ta ostatnia opcja umoż- 
liwia zabawę 16 osobom jedno- 
cześnie w internecie lub sieci 
lokalnej. Nowością w multiplaye- 
rze będzie bardzo ciekawa opcja 
Lone Wolf, polegająca na tym, że 


lowanie na samotnego wilczura, 
ale, w odróżnieniu od zwierzyny, 
mogą posługiwać się w trakcie 
łowów wyłącznie pistoletami. Gdy 
cel zostanie wyeliminowany, jego 
miejsce zajmie kolejny komandos 
i tak do znudzenia. Ponadto będzie 
można pobawić się w znanych już 
z poprzednich części trybach: As- 
sault, Terrorist Hunt, Hostage Re- 
scue, Defend oraz Recon. 

Etap planowania misji w Black 
Thorn nie różni się zbyt wiele od 
poprzednich części: to od Ciebie 
będzie zależał wybór członków dru- 
żyny, ich wyposażenie oraz przy- 
dzielenie do poszczególnych sek- 
cji ogniowych i zaplanowanie tra- 
sy jaką mają pokonać w trakcie 
walki. Oczywiście podczas samego 
starcia będziesz mógł kontrolować 
każdego z dowódców zespołu lub 
też powierzyć to zadanie sztucz- 


nej inteligencji i w sposób z góry 
zaplanowany, przeprowadzić jedno 
Szybkie i skuteczne uderzenie. Na- 
leży pamiętać, iż w takich ak- 
cjach najczęściej nie liczy się siła 
ognia, lecz jego skuteczność; mó- 
wiąc krótko: trzeba strzelać tak 
by zabić, zanim wróg zdąży zarea- 
gować, w końcu nie od dziś wia- 
domo, że działanie z zaskoczenia 
daje duży procent szans na pomyśl- 
ne zakończenie walki, a co za tym 
idzie, nierzadko całej misji. 
Miłośników militariów ucieszy 
zapewne fakt, iż dostępny arse- 
nał zwiększył się w Black Thorn 
o kilka nowych zabawek. W kate- 
gorii broni długiej pojawi się jede- 
naście nowych pepeszy, a w tym: 
cztery pistolety maszynowe, pięć 
karabinów szturmowych, jeden ka- 
rabin wyborowy i jeden maszynowy. 
W krótkich nie ma tak wielkiego 
urozmaicenia, niemniej trzy dodat- 
kowe sztuki można dodać do i tak 
ciekawej już listy wyposażenia. 
Ponadto będą dodane inne ele- 
menty wyposażenia, takie jak na 
przykład inteligentne miny. Prze- 
ciwnik, również uzbrojony jest 
w nowoczesną broń (chociaż czę- 
ściej można zauważyć w jego ar- 
senale poczciwe „kałachy”), co 
stwarza śmiertelne zagrożenie 
dla członków Twojego zespołu, 
zwłaszcza w misjach, w których 
musisz odbić zakładników. Tam 
liczą się dosłownie ułamki se- 
kund; terroryści nie znają litości 
i natychmiast po wykryciu Twojej 
obecności likwidują przetrzymy- 
wanych ludzi. W wypadku gdy bę- 
dziesz staczać pojedynek strze- 
lecki, nie masz co liczyć na to, że 
wróg chybi - w Black Thorn nie 
ma miejsca na zbyt wiele błędów. 
Testowana wersja beta cho- 
dziła na engine znanym już z wer- 
sji 2.5 Rogue Spear, co gwaran- 
tuje doskonałą jakość zarówno 
w niższych jak i wyższych rozdziel- 
czościach. Niestety, w chwili obec- 
nej nadal występuje problem zwią- 
zany z przenikaniem tekstur przez 
ściany, co jeśli nie zostanie na- 


prawione, może całkowicie roz- 
chrzanić klimat rozgrywki. Także 
sztuczna inteligencja nie należy 
do najlepszych i można odnieść 
wrażenie, iż nie została wiele po- 
prawiona w stosunku do poprzed- 
ników; może się zdarzyć, że po za- 
strzeleniu jednego z terrorystów, 
stojący obok poległego kolegi 
wróg, będzie bezmyślnie patrzył 
przed siebie, nie reagując w jaki- 
kolwiek sposób na świstające 
nieopodal kule. Trzecim bugiem, 
który przydałoby się poprawić, 
jest drażniący moment, gdy żoł- 
nierze nie znajdujący się pod kon- 
trolą gracza, „klinują* się w wą- 
skich przejściach, na schodach 
lub korytarzach, stając się w ten 
sposób wyjątkowo łatwym celem. 
W tym wypadku komputer po rów- 
no traktuje obie stro- 
ny, w rezultacie cze- 
go, może się to zda- 
rzyć zarówno lu- 
dziom z „Tęczy* jak 
i terrorystom „Czar- 
nego Ciernia". Poza 
tymi drobnymi błę- 
dami, które, można 


jeszcze poprawić, produkt wydaje 
się bardzo obiecujący. 

Na zakończenie krótka infor- 
macja, która zasmuci zapewne 
oczekujących na ten tytuł graczy. 
Jak ogłosiła firma Red Storm 
Entertainment, Rogue Spear: 
Black Thorn znalazł się na czar- 
nej liście gier, których wydanie 
zostało wstrzymane po wrześnio- 
wym ataku na nowojorskie wieże 
World Trade Center i waszyngtoń- 
ski Pentagon. Jest to o tyle kurio- 
zalne posunięcie, że program ten 
traktuje o polowaniu na złoczyń- 
ców, a nie odgrywaniu roli jedne- 
go z nich. Rogue Spear: Black 
Thorn ukaże się w polskiej wer- 
sji językowej, a jego dystrybucją 
w naszym kraju zajmie się firma 
Play It. ) 
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Red Storm Entertainment, 
firma znana z cyklu symulacji tak- 
tycznych Rainbow Six, ponownie 
proponuje Ci wcielenie się w rolę 
komandosa. Tym razem jednak, 
miast uczestniczyć w akcjach ty- 
powo antyterrorystycznych, Two- 
je działania nabiorą charakteru 
wojennego. Gra Tom Clancy s 
Ghost Recon, właściwie poza 
klasyfikacją gatunkową, całkowi- 
cie różni się od sławetnego Rain- 
bow Six - aczkolwiek odejście to 
w niczym nie powinno temu no- 
watorskiemu tytułowi zaszkodzić. 

Zmiana w ogólnej koncepcji 
produktu wymusiła na twórcach 
stworzenie wiarygodnej fabuły. 
ltak akcja Ghost Recon rozpo- 
czyna się tuż po dojściu do wła- 
dzy w Rosji „starej gwardii” — 
ultranacjonalistów i radykałów, 
którzy postanawiają odbudować 
swą strefę wpływów wśród sąsia- 
dujących republik poradzieckich: 
na Łotwie, w Gruzji, na Litwie. 
Narody Zjednoczone odpowiadają 
wysłaniem grupy specjalnej, któ- 
ra zapobiec ma zachwianiu stabi- 
lizacji politycznej na wschodzie 
LIUJĄ 


Więcej przestrzeni i swobody 

Nareszcie gracze obeznani 
z działalnością RedStormu mogą 
odetchnąć pełną piersią: rozległe 
tereny, po których będziesz się 
poruszać, oferują nie tylko swo- 


cześnie likwidują zmorę prześla- 
dującą poprzednie tytuły wydane 
przez tę firmę — czyli blokowanie 
się postaci w wąskich przejś- 
ciach. Misje są w istocie rozległe 
- rozmiary plansz wynoszą 
400x400 metrów - i choć może 
nie jest to powierzchnia imponu- 
jąca w porównaniu z Operation 
Flashpoint, to jednak stanowi 
dwukrotny wzrost w stosunku do 
Rainbow Six. Teren imponuje 
zresztą nie tylko powierzchnią, 
ale i urodą, co wyraźnie widać na 
dołączonych screenach. Jeszcze 
śliczniej i wiarygodniej (dzięki 
użyciu średnio ponad ośmiuset 
wielokątów) oddano sylwetki żoł- 
LICIZAĄ 

Twoja ekipa składać się ma 
z sześciu doskonale wyszkolo- 
nych komandosów: będą to strzel- 
cy, specjaliści od broni ciężkiej, 
pirotechnicy oraz snajperzy. Wąs- 
ka specjalizacja oznacza, że tylko 
określony typ żołnierza jest w sta- 
nie używać danej broni, których 
z kolei łącznie znajdziesz około 
trzydziestu. 


Wojna dla każdego 


Misje, rozsiane po krajach 
byłych republik radzieckich, wy- 
magają od Ciebie, między innymi, 
ratowania zakładników czy też 
likwidacji placówek wroga, ale 
pojawiają sie też misje zorien- 
towane obronnie, kiedy to na 


http://www.ghostrecon.com bodę działania, ale też równo- przykład Twoim zadaniem będzie 
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utrzymanie ważnego strategicz- 
nie mostu. Na początku obawia- 
łem się, że mój brak doświad- 
czenia w grach tego typu skutko- 
wać będzie problemami w poru- 
szaniu się i dowodzeniu ekipą. Na 
szczęście obawy okazały się bez- 
podstawne: interfejs jest na tyle 
intuicyjny, że każdy powinien 
szybko opanować jego obsługę. 
Do zestawu standardowych ma- 
newrów (przybliżanie celu, przyk- 
lęknięcie, przełączanie między 
postaciami itd.) dołączono opcję 
czołgania się, która mnie osobiś- 
cie sprawiła największą frajdę: 
w jednej misji bardzo skutecznie 
udało mi się ostrzeliwać pozycje 
wroga, leżąc w ukryciu wśród gę- 
stych krzaków. Kolejny z elemen- 
tów niesamowicie dodających kli- 
matu rozgrywce to 
funkcja noktowizje- 
ra. Nie jest on li je- 
dynie efektownym 
gadżetem  wizual- 
nym - żadna nocna 
misja nie ma prawa 
powieść się bez je- 
go użycia (natomiast, 
co całkiem logicz- 
ne, w dzień jest on 
zupełnie nieprzydat- 
ny). Warto też zwró- 
cić uwage, że cza- 
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...misje, rozsiane po krajach byłych 
republik radzieckich, wymagają od 
Ciebie, między innymi, ratowania 
zakładników czy też likwidacji 
placówek wroga... 


sem Twoje boje wspomagać będą 
siły powietrzne oraz czołgi (przy- 
kładowo M1 Abrams). 


Zmiana charakterystyki tere- 
nu oznacza konieczność modyfi- 


kacji taktyki operacyjnej: należy 
bezwzględnie wykorzystywać każ- 
dą wypukłość terenu, budynek 
czy inny obiekt, bowiem nie ma 
prostszego sposobu na przenie- 
sienie się na łono Abrahama, niż 
beztroskie hasanie po otwartym 


polu. Al wroga uległo zmianie 
w stosunku do innych produkcji 
Red Stormu — przeciwnicy w ra- 
zie potrzeby czekają na posiłki 
i wzajemnie się osłaniają podczas 
przemieszczania się. 

O niewiarygodnie wysokim 
poziomie grafiki już mówiłem, te- 
raz warto wspomnieć o dźwięku — 
tworzył go człowiek niewątpliwie 
znający się na swoim fachu — Bill 
Brown, który wcześniej przygoto- 
wał ścieżkę dźwiękową do Rain- 
bow Six. Niemal do złudzenia 
przypomina ona rytmy Zimme- 
rowskie z filmów „Twierdza”, 
„Peacemaker” czy „Gladiator” 
i dokładnie tak, w moim wyobra- 
żeniu, brzmieć powinna muzyka 
zagrzewająca do boju. Z pozosta- 
łych ciekawostek warto zwrócić 
uwagę na skromny element role- 
playing. Mianowicie, każdy z żoł- 
nierzy posiada cztery cechy cha- 
rakterystyczne: umiejętność po- 
sługiwania się bronią, skradanie 
się, wytrzymałość oraz cechy 
przywódcze. Poziom każdej z nich 
można podnosić po skończeniu 
misji, dzięki tak zwanym „combat 
points”. 

Kopia Ghost Recon, w którą 
grałem, to jeszcze bardzo wczes- 
na wersja rozwojowa, a już wyglą- 
da niesamowicie; zanosi się na 
to, że konkurencja powinna drżeć 
na myśl o premierze tej gry. Na 
dziś dzień brakuje jeszcze wielu 
misji, tutoriala, a przede wszyst- 
kim multiplayera, w kwestii któ- 
rego w Ghost Recon drzemie 
wielki potencjał. Planowane jest 
dołączenie sześciu odrębnych 
map dla gry wieloosobowej, dos- 
tosowywane będą też te z trybu 
pojedynczego (mają być po pros- 
tu odrobinę mniejsze). Ghost 
Recon ukaże się w polskiej wer- 
sji językowej, a dystrybucją gry 
zajmie się firma Play It. CJ 
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Wyrzutnia rakiet 
M-136 AT4 


Coś dla specjalistów od broni 
ciężkiej, jest to skuteczna broń 
przeciw czołgom. Wystrzeliwu- 
je rakiety o kalibrze 84 mm., 
zasięg to 2000 metrów. Co 
ciekawe, strzelać można tylko 
z prawego ramienia. 


Karabin M16 A2 


Standardowy karabin na wypo- 
sażeniu Twoich strzelców, 
w armii amerykańskiej używa- 
ny od 1983 roku, kiedy to za- 
stąpił swego poprzednika 
M16 A1. Posiada magazynek 
o pojemności trzydziestu nabo- 
jów, może być używany jako 
półautomat lub strzelać krótki- 
mi seriami po trzy pociski. 


Karabin snajperski M-24 


Kaliber 7.62, zasięg 800 me- 
trów. Niesamowicie skuteczny, 
posiada magazynek na pięć 
pocisków. 


Karabin M4 


Jest to skrócona wersja kara- 
binu M-16, kolba tego kara- 
binku może być ustawiana w 
czterech pozycjach. Ta broń 
przydaje się w operacjach 
antyterrorystycznych. 


Karabin maszynowy MG3, 


produkcji niemieckiej, kaliber 
7.62mm o maksymalnym za- 
sięgu 3750 metrów (sku- 
teczny zasięg to około 1200 
metrów). Jest w stanie wy- 
strzelić 12000 nabojów na 
minutę. 
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Systemy obronne: flary, pancerz, STEALTH. juz za 58 zł 
Zużywające się paliwoi amunicja. 

Dwa tryby rozgrywki: trening i zawody. 

Obsługa wielu urządzeń sterujących: klawiatura, pad, joystick. 


System dynamicznego oświetlenia (do 64 kolorowych światełna scenie]. 
Obsługa okularów 3D. 
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WYPRAWA DO WNĘTRZA ZIEMI 


Od czasów Lemuningów i Worm- 
sów twórcom gier nie udało się wy- 
promować żadnego tytułu, w któ- 
rym głównym bohaterem byłaby 
cała społeczność sympatycznych, 
głupiutkich i zabawnych istot. Nie- 
miecka firma Innonics uznała, że 
świat gotowy jest już na falę no- 
wych stworków, a konkretnie kras- 
nalowatych ludzików z czerwony- 
mi czapami na głowach, które za- 
debiutują w charakterze bohate- 
rów tytułowych w dziwacznej mie- 
szaninie strategii, gry logicznej 
i przygodówki Wiggles. Póki co 
prace nad owym projektem nadal 
trwają, nam jednak było dane rzucić 
okiem na wersję beta gry i spraw- 
dzić cóż takiego mogą nam wkrót- 
ce zaoferować roześmiane krasnale. 

Fabuła gry ociera się o moty- 
wy ze skandywaskiej mitologii. Oto 
bowiem wszechmocny Odyn wybie- 
ra naród niezbyt rozgarniętych, acz 
wesolutkich krasnali Wigglesów 

do spełnienia wieko- 
pomnego zadania. 
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Ich misja polega na zejściu do 
centrum Ziemi, odnalezieniu me- 
tali niezbędnych do sporządzenia 
specjalnego łańcucha i uwięzieniu 
przy jego pomocy wilka Fenrisa, 
który ostatnimi czasy zyskał og- 
romną moc i jest w stanie zagro- 
zić samemu Odynowi. Zadanie to 
będzie trwało znacznie dłużej niż 
przeciętne życie Wigglesa, zatem 
pod ziemię wyruszą całe rodziny, 
zaś misję przodków, będą wraz 
z upływem czasu kontynuowały ko- 
lejne pokolenia. 

Moje pierwsze chwile z Wig- 
gles były pełne oszołomienia. Mo- 
je krasnale hasały w najlepsze po 
łączkach nieopodal wejścia do szy- 
bu, plotkowały na absurdalne te- 
maty, zaś ikonki, na które klika- 
łem wyzwalały zgoła nieoczekiwa- 
ne efekty. Po kombinacji wyjdź 
z gry, przeczytaj pdf-a z instrukcją, 
wróć do gry, wszystko nagle sta- 
ło się jaśniejsze. Odkryłem, że mo- 
im zadaniem jest nie tylko kopa- 
nie i zbieranie surowców, ale tak- 
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WIGGLES . 


Elektryczny 


że budowanie nowych struktur, da- 
jących wszelakie korzyści moim 
podopiecznym, dbanie o to, aby 
oprócz pracy czekała ich również 
odrobina rozrywki i wypoczynku, 
a także zabezpieczenie odpowied- 
niego zapasu żywności dla żarłocz- 
nych krasnali. To był dopiero po- 
czątek. Już po krótkiej chwili na- 
potkałem w pewnej jaskini grup- 
kę przypalających ogromne skrę- 
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gody wesolutkich krasnali. A było 
na co patrzeć, bowiem moi podo- 
pieczni zaczęli z czasem pakować 
się w coraz bardziej niewiarygod- 
ne kabały, zaś ich ulubione rozry- 
wki, w rodzaju gry „w kopanego* 
na specjalnej arenie, rozbawiły 
mnie do łez. 


...akcja wciągnęła mnie i nie mog- 
łem powstrzymać się od parcia do 
przodu, po to tylko, by obejrzeć kolej- 
ne przygody wesolutkich krasnali... 


ty gnomów, które poprosiły mnie 
o odbicie od trolli ich strażnika 
bram. W ten sposób okazało się, 
że Wiggles zawiera również ele- 
menty gry przygodowej i logicznej, 
albowiem przygotowanie się do mi- 
sji ratunkowej wymaga wielu roz- 
mów z enpecami i sporej dawki 
główkowania. Kolejna rzecz z ja- 
kiej zdałem sobie sprawę to fakt, 
że cała akcja niesłychanie mnie 
śmieszy, a po odpowiednim zapoz- 
naniu się z nieco przyciężkawym 
zrazu interfejsem, akcja wciągnę- 
ła mnie i nie mogłem powstrzymać 
się od parcia do przodu, po to 
tylko by obejrzeć kolejne przy- 


W ostatecznej wersji gry ma 
być blisko sto questów, 9 typów 
postaci (Wigglesy specjalizują się 
w zawodach), różne techniki wal- 
ki z potworami, a w tym wschod- 
nie sztuki walki, kilkadziesiąt bu- 
dynków i pięć różnych pokoleń kras- 
nali. Ponadto rubaszne Wigglesy 
napotkają podczas swej podziem- 
nej ekspedycji masę różnych pot- 
worów, wliczając w to ziejące pie- 
kielnym ogniem smoki, 7 różnych 
rodzajów surowców, masę najdziw- 
niejszych narzędzi oraz magicz- 
nych przedmiotów i postaci, któ- 
re wyzwolą salwę śmiechu nawet 
u sztywniutkich mumii egipskich. 
Ważnym elementem dla miłośników 
sieciowania będzie zapewne opcja 
multiplayer, która pozwoli kilku 
klanom Wigglesów konkurować 
ze sobą na jednej, dużej planszy 
w najdziwaczniejszych trybach za- 
bawy. Wszystko to jeszcze przed 
końcem tego roku i w polskiej 
wersji językowej za sprawą CD 
Projektu. 0] 


Siedmiu 
Samurajów 
Przeciwko Złu 


W polskiej edycji gry oprócz 2 płyt CD z profesjonalną wersją językową 
programu znajdziesz również płytę z orientalną ścieżką dźwiękową 
z gry oraz Oś e ĄtTa- niepowtarzalną bandankę. 
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JESZCZE WIĘKSZY KAWAŁEK HISTORII 


Pierwsza część gry Europa 
Universalis była zjawiskiem nie- 
zwykłym. Po pierwsze, wraz z jej 
wydaniem zaczęto mówić o nowym 
typie gier strategicznych — symu- 
lacjach historycznych, bo tym właś- 
nie EU było: realistycznym symu- 
latorem pewnego okresu histo- 


cą Francuzów, jak i Azteków, Chiń- 
czyków czy Murzynów z Zimbabwe. 
Rzecz jasna, choć niemałą frajdę 
daje na przykład stworzenie indiań- 
skiego imperium w Andach i unie- 
możliwienie kolonizacji Ameryki 
przez białych, to wciąż najważniej- 
szą część gry stanowi współtwo- 


...można pokusić się o stworzenie ogól- 
noświatowego imperium polskiego, 
sięgającego od Andów po Filipiny... 


rycznego. Po drugie, po raz chyba 
pierwszy pojawiła się gra, której 
twórcy uwzględnili mocarstwową 
rolę Polski na kontynencie euro- 
pejskim w dobie renesansu. Wkrót- 
ce na rynku pojawi się jej druga 
część, której wersję beta miałem 
przyjemność testować przez mi- 
nione trzy tygodnie. 

Europa Universalis 2 to na 
dobrą sprawę rozszerzona wersja 
„jedynki* - ale rozszerzona w spo- 
rym zakresie. Dwie najważniejsze 
zmiany dotyczą czasu trwania głów- 
nej kampanii (wydłużony on został 
o 100 lat i gra rozpoczyna się teraz 
w 1419 roku, kończy zaś w 1820) 
oraz obszaru rozgrywki. W pierw- 
szej części, zgodnie z tytułem, była 
to Europa, teraz gra mogłaby spo- 
kojnie nazywać się „Terra Univer- 
salis*, albowiem jej twórcy umo- 
żliwili pokierowanie innymi niż eu- 
ropejskie nacje. Dzięki temu gracz 
równie dobrze może stać się wład- 
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rzenie historii Europy. Przesunięcie 
daty rozpoczęcia rozgrywki o po- 
nad siedem dekad wstecz stawia 
gracza przed zupełnie nowymi wy- 
zwaniami: główne państwa konty- 
nentu nie są jeszcze okrzepłymi 
potęgami, lecz dopiero tworzącymi 
się organizmami (dla przykładu, 
Hiszpania nie stanowi takiej potę- 
gi, jak w EU1, ponieważ jej obszar 
podzielony jest między dwa pań- 
stwa: Kastylię i Aragonię, i wcale 
nie jest powiedziane, że graczowi 
uda się je połączyć w jedno pań- 


stwo). Francja musi toczyć zacię- 
te boje o przyłączenie do swej ma- 
cierzy rozdrobnionych prowincji, 
a Polska z Litwą nie są jeszcze 
połączone unią personalną i stano- 
wią dwa odrębne państwa. Stwa- 
rza to szereg oryginalnych możli- 
wości: grając Hiszpanią udało mi 
się doprowadzić do wielkiej woj- 
ny polsko-litewskiej, co nie tylko 
uniemożliwiło tym krajom połącze- 
nie się ze sobą w przyszłości, ale 
też znacznie zwiększyło terytorium 
Zakonu Krzyżackiego, który przy- 
datny był mi jako sojusznik prze- 
ciwko Francji i jej pomocnikom. 
Tym, na co wyraźnie położono 
zwiększony nacisk, jest dyploma- 
cja. Już w pierwszej części gry od- 
grywałą ona ogromną rolę: umie- 


U u 19 1 


DATA WYDANIA 
GRUDZIEN 2001 


http://www.paradoxplaza.com 


3) 


ManJAk 


jętne żonglowanie sojuszami po- 
zwalało zabezpieczyć się przed sil- 
nym nieprzyjacielem i jednocześ- 
nie bezpiecznie rozszerzyć swój 
stan posiadania dzięki udziałowi 
w wojnach toczonych przez sprzy- 
mierzeńców. Teraz pojawiły się 
nowe opcje, jak na przykład trak- 
taty handlowe czy żądanie umo- 
żliwienia przemarszu wojsk przez 
obce terytorium (pozwala to na 
zaatakowanie wroga z niespodzie- 
wanego kierunku a także dotar- 
cie do prowincji, od których je- 
steś oddzielony przez inne państ- 
wa). Najbardziej jednak przypadła 
mi do gustu możliwość zagwaran- 
towania nienaruszalności granic 
jakiegoś państwa; jeśli zostanie 
zaatakowane przez swego sąsiada, 
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gracz natychmiast zyskuje casus 
belii (powód do wojny) przeciwko 
agresorowi, choć wcale nie musi 
z niego korzystać. W ten sposób 
można drogą dyplomatycznych za- 
biegów rozszerzyć swoje pole dzia- 
łania w zakresie podbojów, nie 
ryzykując destabilizacji państwa. 

Jedną z rzeczy, jakich bardzo 
brakowało mi w Europa Univer- 
salis gdy grałem Polską, był brak 
możliwości wysyłania kolonistów 
przez ten kraj. W testowanej wer- 
sji EU2 bardzo ucieszył mnie fakt, 
iż wreszcie się oni pojawili; co 
prawda przyrost osadniczej braci 
jest wolny, znacznie wolniejszy 
niż w przypadku Hiszpanii czy na- 
wet Danii, ale wystarcza, by prowa 
dzić ekspansję kolonialną. W ten 
sposób marzenie o „Polsce od mo- 
rza do morza” ulega specyficznej 
przemianie - bo można pokusić 
się o stworzenie ogólnoświato- 
wego imperium polskiego, sięga- 
jącego od Andów po Filipiny. Uda- 
ło mi się nawet takowe stworzyć, 
gdy sprawdzałem nowe możliwoś- 
ci Polaków, jednak koszt owego 
przedsięwzięcia był ogromny: za- 
trzymany został wszelki rozwój 
naukowy, całe dochody z budżetu 
przeznaczane były na rozwój ko- 
lonii, straciłem nawet jedną pro- 
wincję na rzecz Rosji (z braku fun- 
duszy na wystawienie armii), wie- 
rzę jednak, że w przyszłości inwes- 
tycja ta mogła by się stokroć opła- 
cić. Niestety, nie miałem możli- 
wości sprawdzenia tej tezy, bo 
testowana beta — jak to beta — 
zaczęła się wieszać gdy po skolo- 
nizowaniu południowych obrzeży 
Afryki zainteresowałem się wnę- 
trzem Czarnego Lądu. Mam wsze- 
lako nadzieję, że gdy wydana zo- 
stanie ostateczna wersja progra- 
mu, to będzie ona stabilna („je- 
dynka* cechowała się stabilnoś- 
cią wprost wzorcową), i że nadal 
Polska będzie mogła zakładać ko- 
lonie; wówczas pokuszę się o stwo- 
rzenie Rzeczypospolitej od biegu- 
na do bieguna. 

Poza wieszaniem się, testowa- 
na wersja posiadała spory zestaw 
błędów, przy czym niektóre były 
wprost komiczne: na przykład, 
twórcy gry postanowili „popra- 
wić” nieco geografię, w związku - 
z czym stolicą Wielkopolski (pro- 
wincja „Posen*) została... Łódź, 
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podczas gdy Poznań trafił do Prus 
Zachodnich. Trafiały się też po- 
ważniejsze „byki*, choć nie jestem 
pewien, czy w wyniku niedoróbek 
w programie, czy też celowego dzia- 
łania programistów, pragnących 
zwiększyć trudność gry. Oto zda- 
rzyło się, że pokonana przeze mnie 
Portugalia, pozbawiona floty i ja- 
kichkolwiek odkrywców, zreduko- 
wana do obszaru jednej prowincji, 
w najlepsze prowadziła eksplorację 
wybrzeży Ameryki, wciąż odkrywa- 
jąc - jako jedyne zresztą euro- 
pejskie państwo — nowe tereny. 
Mam nadzieję, że ten błąd zostanie 
usunięty w końcowej wersji pro- 
gramu, bo jakoś nie lubię gier, 
w których komputer bezczelnie 
oszukuje. 

Wśród innych zmian, jakie wpro- 
wadzono do gry, warto wymienić 
rozległe możliwości reformowania 
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polityki wewnętrznej państwa — od 
typu gospodarki rolnej, poprzez 
priorytety ekonomiczne, po regu- 
lowanie wpływów arystokracji na 
władzę królewską. Pojawił się też 
czwarty, obok kupców, dyploma- 
tów i osadników, rodzaj jednostek 
specjalnych: misjonarze, którzy mo- 
gą podjąć próbę nawrócenia mie- 
szkańców jakiejś prowincji na swo- 
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ją wiarę. Ich wysłanie jest bardzo 
drogim przedsięwzięciem, do tego 
obarczonym dużym ryzykiem nie- 
powodzenia, ale za to potencjalnie 
opłacalnym. Niestety, nie dane mi 
było zbadać, jak to działa w prak- 
tyce, bowiem po wysłaniu misji 
program odmawiał dalszej pracy — 
jeszcze jeden bug, który trzeba po- 
prawić. 

Pierwsza część Europa Uni- 
versalis krytykowana była za mało 
przyjazny interfejs i ogromną 
trudność w opanowywaniu prawi- 
deł gry (za to gdy już się je opa- 
nowało, program cierpliwym od- 
płacał z nawiązką). Sądząc po in- 
terfejsie „dwójki*, nie wprowadzo- 
no tu żadnych istotniejszych 
zmian, zaś zasady gry i zależności 
pomiędzy poszczególnymi aspek- 
tami państwa są jeszcze bardziej 
złożone. Opanowanie tych zawi- 
łości ma jednak ułatwić nowy, 
lepiej opracowany samouczek, 
a także bardziej przystępna in- 
strukcja. Europa Universalis 2 
ukaże się u nas w grudniu ze znacz- 
kiem PL na pudełku jak zapewnia 
firma CD Projekt. 0] 
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UROK STARYCH SAMOCHODÓW 


Wreszcie doczekamy się świe- 
żego podmuchu w gatunku wyści- 
gów samochodowych: sprawcą 
zamieszania powinna stać się gra 
Rally Trophy, której twórcy wy- 
kroczyli poza sztywne ramy kon- 
kurowania jedynie w dziedzinie 
poziomu realizmu jazdy, czy pięk- 
na tras. Najmocniejszego punktu 
gry, która już niedługo wydana 
zostanie przez Jowood, szukaj 
w uroku starych samochodów, któ- 
re w tym produkcie zastąpią nad- 
miernie ostatnio już eksploato- 
wane współczesne pojazdy klasy 
WRC. 

Niektóre z nadmienionych 
wyżej czterokołowych, urokli- 
wych staruszków sięgają nawet 
lat sześćdziesiątych (Ford Corti- 
na oraz Volvo Amazon). Osobiście, 
jako że jestem sztubakiem w po- 
równaniu z wiekiem tych samo- 
chodów, znalazłem wyjątkową 
frajdę w możliwości, po pierwsze, 


poznania ich sylwetek, a po dru- 
gie — pojeżdżenia tymi urokliwymi 
wehikułami po trasach w Rosji, 
Szwajcarii i Szwecji. Jazda urzek- 
ła mnie do tego stopnia, ze go- 
tów jestem nawet przymknąć 
oko na fakt, iż drzemiący we 
mnie demon szybkości nie mógł 
w tej grze nasycić się szaleńczą 
jazdą: prędkość, jaką tu rozwiniesz, 
z rzadka przekroczy 130 km/h. W 
końcu jednak nie o przyprawiają- 
ce o zawrót głowy osiągi tutaj 
chodzi, tylko o specyficzny klimat 
wyścigów w stylu retro. 


Najciekawsze refleksje na- 
chodzą gracza podczas manipu- 
lowania kamerami. W pierwszym 
rzędzie zastanawia ich ilość: 
łącznie do dyspozycji masz dzie- 
więć opcji, z czego kilka jest w ta- 
kim samym stopniu nietypowych, 
co absolutnie niefunkcjonalnych. 


I tak czeka na Ciebie widok fron- 
tem do kierowcy — z zewnątrz sa- 
mochodu, widok z ukosa oraz 
gdzieś z okolicy przednich drzwi — 
obie kamery ustawione tyłem do 
kierunku jazdy, tudzież widok 


zboku, tym razem przodem do 
kierunku jazdy. Przy tych ujęciach 
nijak jechać się nie da. Po co 
więc komu taka klęska urodzaju? 
Obserwujący moje zmagania 
Elektryczny z właściwym sobie 
przekąsem  skonstatował, że 
sens widzi w tym jeden: testujący 
grę może przygotować do swej 
recenzji wiele efektownie wyglą- 
dających grafik. Nic dodać nic 
ująć, choć ilość kamer może jesz- 
cze ucieszyć swą obfitością pod- 
czas oglądania powtórki przejaz- 
du: kto lubi rolę operatora, ten 
doceni tę mnogość. Druga, tym 
razem już bardziej osobista obser- 
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wacja dotyczy różnicy między 
widokiem ze środka pojazdu oraz 
z zewnątrz. Po raz pierwszy od 
niepamiętnych czasów, łatwiej 
i „realniej” jeździło mi się przy 
włączeniu pierwszej z powyż- 


szych funkcji. Natomiast przy uję- 
ciu zza samochodu miałem wra- 
żenie, ze mknę betonowym kloc- 
kiem po lodzie (ten element na 
pewno zostanie ulepszony w osta- 
tecznej wersji) a widoczność czę- 
stokroć przesłaniały mi tumany 
kurzu wydobywające się spod 
kół, co skutecznie dezoriento- 
wało mnie w przestrzeni. 


Z drugiej strony, widok z zew- 
nątrz auta pozwala w pełni cie- 
szyć się urokami przyrody i oto- 
czenia. Nie boję się stwierdzić, że 
pod względem tekstur Rally 


Trophy stanowi poważne zagro- 
żenie dla miłościwie nam panują- 
cej ekscelencji — Colina drugiego. 
Trasy wykonane są prawie per- 
fekcyjnie, prawie — gdyż przycze- 
pić się można do wyglądu widow- 
ni. Kibice swoją fizys nieodparcie 
przypominają tekturowe atrapy, 
jakie prędzej spodziewałbym się 
znaleźć w fikcyjnej bazie wojsko- 
wej na środku pustyni, niż na tra- 
sie swego przejazdu. Ta wada 
jest zresztą tak często wypomi- 
nana grom wyścigowym, że napo- 
minanie o niej kolejny raz napraw- 
dę zaczyna nudzić. Na szczęście 
samochody to już istne cudeńka, 
a w trakcie gry uradują Cię drob- 
ne bajerki, takie jak cienie odbi- 
jające się w wypucowanym na po- 
łysk zderzaku oraz efektowny, acz 
oślepiający blask Słońca (chyba, 
że Słońce zajdzie albo przyjdzie Ci 
zmagać się z czasem w gęstych 
strugach deszczu). 


Jeszcze poczekajmy 

Jak już wyżej wspomniałem, 
nad fizyką jazdy twórcy muszą 
jeszcze popracować, choć już na 
tym etapie produkcji (testowa- 
liśmy wersję oznaczoną numerem 
0.52, więc jeszcze droga do fini- 
szu daleka) jawi się ona odbiorcy 
w nienajgorszym świetle. Warto 
zwrócić uwagę na to, że w zależ- 
ności od wybranej trasy, jednym 
pojazdem będzie się na niej jeź- 
dziło wygodniej a innym mniej — 


będziesz musiał brać pod uwagę 
takie aspekty, jak ciężar pojazdu 
czy jego przyspieszenie. Z modu- 
łem zniszczeń też mamy do czy- 


nienia, choć na chwilę obecną 
jest on chyba ustawiony na 
„default” - atoli może to tylko ja 
jestem taki ciamajda, że przy 
każdym wyrżnięciu przednim zde- 
rzakiem w drzewo, rozbijam tylny 
reflektor. Oby tylko taka sytuacja 
nigdy nie przydarzyła mi się 
w trakcie rzeczywistej jazdy, bo 


nijak tego fenomenu logicznie pa- 
nom z PZU nie wytłumaczę. 
W wersji beta, z którą miałem 
przyjemność obcować, nie dołą- 
czono jeszcze trybu zręcznościo- 
wego (dostępnych w nim ma być 
10 tras), multiplayera (do sześciu 
zawodników), głosu pilota oraz 
muzyki. Wiadomo natomiast, że 
Rally Trophy ukaże się w polskiej 
wersji językowej, a dystrybuto- 
rem gry w naszym kraju będzie 
firma CD Projekt. 0] 
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BATTLE REALMS 


CZAS EWOLUCJI RTS-ÓW 
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ności trafiaj ih 
cie chlubne wyj 7 
czywistego zatytułow. 
Realms, tworzona przez 
Entertainment. Ostatnio, w 
bie polskiego wydawcy tego t 
łu - firmy LEM — miałem możliwość 
zapoznania się z wersją beta tej 
gry. Zacznę od głośnego i szcze- 
rego wyrażenia zachwytu. Tak 
znakomitej strategii nie widziałem 
od dawna — a dokładniej rzecz ujmu- 
jąc, od chwili premiery Mytha 2. 
Porównanie to jest zresztą jak 
najbardziej zasadne, bo między 
obiema grami zachodzą spore po- 
dobieństwa zarówno w sferze wi- 
zualnej, jak i pod względem bo- 
gactwa przedstawionego świata. 
Dodam jeszcze, że zestawienie obu 
tytułów wypada według mnie zde- 
cydowanie na korzyść Battle Re- 
alms. W grę wpleciony jest cie- 
kawy wątek fabularny, pozwalają- 
cy poznać losy głównego bohate- 
ra — Kenji, który powraca po latach 
do ojczyzny. Imię bohatera suge- 
ruje zresztą klimat całej gry. Osa- 
dzona jest ona 
w dalekowschod- 
nim świecie, peł: 
nym magii i ta- 
jemniczych zda- 
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a. Trafiasz bowiem do wsi, 
której, wieśniacy stawiają roz- 
p czi pór zbrojnemu oddziało- 
/ albo wspomożesz bezbron- 
nych, albo... Dopiero wtedy poja- 
wia się interfejs i rozpoczyna się 
prawdziwa gra. Dodam także, że 
w trybie multiplayer wybrać moż- 
na jeden z czterech klanów. 
Battle Realms to klasyczny 
RTS. W kolejnych misjach należy 
zgromadzić surowce, wybudować 
bazę, wytworzyć odpowiednią ilość 
jednostek i zmiażdżyć przeciwni- 
ka. W ten utarty schemat progra- 
miści z Liquida tchnęli jednak spo- 
ry powiew świeżości. W grze, zbie- 
ra się dwa podstawowe surowce: 
wodę i ryż. Niby niewiele, jeśli po- 
równa się to z niezapomnianymi 
grami z serii Age of Empires, ale 
wystarczy zobaczyć, jak wygląda 
to na ekranie, aby wątpliwości znikły. 
Chłopi, będący podstawową siłą 
roboczą wyruszają na pola ryżo- 
we, mozolnie ścinają ryżowe pę- 
dy, aby w końcu zataszczyć worki 
pełne ryżu do odpowiednich budyn- 
ków. Podobnie szczegółowo przed- 
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stawione zostały wyprawy po wo- 
dę. Wieśniacy dosłownie uginają 
się pod ciężarem pełnych wody 
wiader. Przedstawiono to z dokład- 
nością nawet większą niż w AoE, 
a dodatkowo w pełnym trójwy- 
miarze. Możliwość nieograniczo- 
nych zmian ustawienia kamery 
iduży zoom pozwalają niemalże 
zajrzeć w oczy każdej postaci. 
Warto wspomnieć o dość nie- 
typowym rodzaju „surowców *, ja- 
kie występują w grze: są to dziko 
żyjące konie. Po wybudowaniu staj- 
ni, wieśniacy mogą wyruszyć na 
poszukiwanie wierzchowców. Po 
kapitalnie przedstawionym okieł- 
znaniu, zwierzę posłusznie wędru- 
je do stajni. Dzięki temu dotych- 
czasowe piesze jednostki mogą 
swobodnie zamienić się w kawa- 
lerzystów, a animacje dosiadania 
rumaków są po prostu zachwyca- 
jące (grając siłami zła masz jesz- 
cze możliwość wykorzystania ru- 
maków jako... karmy dla wilków). 
Jeśli chodzi o armię, to Battle 
Realms nie poraża może mnogoś- 
cią rodzajów jednostek, lecz z te- 
go nie można czynić absolutnie 
zarzutu. To, co widziałem w wersji 
beta, w zupełności wystarczało, 
a być może w wersji finalnej zwię- 
kszy się jeszcze różnorodność jed- 
nostek. W BR zaimplementowano 
też ciekawy sposób tworzenia ar- 
mii. Otóż zwykli wieśniacy mogą 
zostać wysłani na przeszkolenie 
do odpowiednich budynków. Na 
przykład chłop, który trafi do Dojo, 
po pewnym czasie staje się osz- 
czepnikiem, o wyglądzie całkowi- 
cie odmiennym niż zwykły kmieć. 
Istnieje także możliwość ulepsza- 
nia jednostek poprzez, na przyk- 
ład, zwiększenie ich żywotności, 
czy klasy pancerza. To niby zwyk- 
ła rzecz, jednak zupełnie niestan- 
dardowe jest już tworzenie bar- 
dziej zaawansowanych jednostek. 
Oszczepnik może pozostać nim 
do swej śmierci, lub też możesz 
skierować go na dodatkowe szko- 
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lenie do koszar łuczników. Tam po 
trwającym pewien czas treningu 
zamieni się w zupełnie nową, sil- 
niejszą jednostkę. Analogicznie, 
wyprodukowany łucznik skierowa- 
ny do Dojo, zamieni się w nową 
jednostkę. Te z kolei wysłać moż- 
na do kolejnych struktur, aby ewo- 
luowały w coraz potężniejszych 
wojowników. Mi osobiście pomysł 
ten przypadł bardzo do gustu. 
Wspomnę jeszcze, iż chłopów nie 
trzeba „produkować" - powstają 
oni samoczynnie. 

Przyjrzawszy się budynkom wy- 
raźnie widać, że graficy, podobnie 


...podobał mi się 


mysł na wieżę strażniczą, któ- 
rą obsadzić można konkretnym < 
wojownikiem, rzecz jasna najle- 


piej łucznikiem... 


na przykład po- 


jak przy całej reszcie gry, wykonali 
tu świetną robotę. W pełni trój- 
wymiarowe są nie tylko jednost- 
ki, lecz także wszystkie struktu- 
ry. Co więcej, wskazując miejsce 
budowy można je dowolnie obra- 
cać, co nie ma chyba większego 
wpływu na rozgrywkę, lecz jest 
dodatkowym, przyjemnym „smacz- 
kiem*. Podobał mi się na przykład 
pomysł na wieżę strażniczą, którą 
obsadzić można konkretnym wo- 
jownikiem, rzecz jasna najlepiej 


ow LD 


łucznikiem. W walce, kiedy ru- 
nie już taka wieżyczka, z jej zglisz- 
czy podniesie się poraniony obroń- 
ca, gotowy jeszcze przez chwilę 
walczyć. Znakomity jest również 
sposób przedstawienia jednostek. 
Wojska nie tylko prezentują się 
świetnie pod względem wizualnym, 
ale ponadto cechuje je rzadko po- 
jawiający się w RTS-ach współ: 
czynnik: zmęczenie. Postacie 
podczas biegania czy walki stop- 
niowo męczą się, przez co ich efe- 
ktywność znacznie maleje. Na- 
leży więc zadbać o odpowiedni 
czas na wytchnienie. Ranne jed- 
nostki zupełnie inaczej się poru- 
szają niż zdrowi wojacy i również 
nie mogą wykorzystać w walce peł 
ni swych możliwości. Kilka słów 
poświęcić należy także bohaterom, 
również występującycm w grze. 
Przedstawieni zostali oni w bardzo 
zróżnicowany sposób, co odpowia- 
da ich specyficznym, specjalnym 
zdolnościom, takim jak krytyczny 
cios, czy Bojowy okrzyk, które mo- 
gą być wykorzystane w walce. Pod- 
sumowując, szykuje się hit, który 
do graczy powinien trafić już w listo- 
padzie. Dystrybucją Battle Realms 
w Polsce zajmie się firma LEM. 0) 
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NA ZAKAZANEJ PLANECIE 


Chociaż od premiery pierw- 
szej części Diablo upłynęło już 
kilka lat, to do dnia dzisiejszego 
nie powstało zbyt wiele klonów 
tej produkcji, które w bezpośred- 
ni sposób przenosiłyby jej zasady 
rozgrywki. Zadania tego podjęła 
się obecnie firma JoWood koń- 
cząca już prace nad grą Zax, 
którą najprościej można by ok- 
reślić właśnie jako Diablo w kos- 
mosie. 

Tytułowy bohater to humano- 
idalne stworzenie pochodzące ze 
społeczności o wysokim poziomie 
technologicznym. Zax jest żołnie- 


CIF) 
rzem i badaczem nowych globów, 
który pracuje dla Galaktycznego 
Imperium. Podczas jednej ze swo- 
ich misji zostaje on zmuszony do 
lądowania na nieznanej planecie, 
a powstałe przy tym uszkodzenia 
pojazdu uniemożliwiają mu pow- 
rót do domu. Na szczęście potrzeb- 
ne do naprawy surowce można 
odnaleźć podczas eksploracji te- 
renu, jednakże poważną przeszko- 
dą w ich zdobyciu są hordy groź- 
nych robotów. 


O ile w grze Diablo centrum 
wszelkich działań była wioska 
Tristram, to w grze Zax podobną 
rolę spełnia rozbity pojazd mię- 
dzyplanetarny. W jego wnętrzu 
możesz zaopatrzyć się w nowe 
typy broni i sprzętu, dokonać ana- 
lizy odnalezionych przedmiotów, 
czy otrzymać informacje na te- 
mat odwiedzanych miejsc. Rolę 
mieszkańców Tristram pełni pok- 
ładowy komputer Zelon — symboli- 
zowany przez zdjęcie pewnej 
„pięknej* modelki z rodzinnej pla- 
nety Zaxa. Zelon może kontak- 
tować się z głównym bohaterem, 
na bieżąco informować o zmianach 
sytuacji, a także udzielać cennych 
wskazówek. 

Powierzchnia planety na któ- 
rej znalazł się Zax jest skonstru- 
owana w taki sposób, że na po- 
czątku masz możliwość pene- 
tracji tylko małego obszaru. Po 
jego zbadaniu otwiera się dostęp 
do kolejnego miejsca, i dopiero 
po wykonaniu wszystkich pótrzeb- 
nych zadań, możesz udać się da- 
lej. Na koniec każdego „poziomu* 
zawsze trafiasz w pobliże statku, 
na którego pokładzie wymieniasz 
zdobyte surowce na sprzęt. 

Podobnie jak w Diablo, domi- 
nującym elementem gry jest wal- 
ka z rządzącymi planetą robotami 
i dzikimi zwierzętami zamieszkują- 
cymi lasy. Poza tym jednak znaj- 
dziesz tu także liczne rozbudowa- 
ne dialogi i zadania zlecane przez 
napotkanych przedstawicieli rasy 
Korbo — rdzennych mieszkańców 
planety. Początkowo nie przekona- 
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ło mnie sterowanie posta- 
cią, które wykonuje się 
przy pomocy klawiszy, jed- 
nak dłuższa gra udowod-  ' 
niła, iż pomysł ten spraw- - 
dza się całkiem nieźle. Du- 
ża ilość kombinacji ruchów 
Zaxa umożliwia bowiem skutecz- 
ne prowadzenie starć z liczniej- 
szymi i lepiej wyposażonymi prze- 
ciwnikami. Po opanowaniu wszys- 
tkich potrzebnych manewrów gra 
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...Zax jest żołnierzem i badaczem 
nowych globów pracującym dla Ga- 
laktycznego Imperium, który pod- 
czas jednej ze swoich misji zostaje 
zmuszony do lądowania na niezna- 
nej planecie... 


staje się jednak bardzo sche- 
matyczna, a kolejne pozio- 
my różnią się tylko ilością 
i jakością wrogów. 
Testowana wersja gry, 
chociaż zawiera jeszcze wie- 
le błędów, to jednak daje pe- 
wien obraz rzeczywistej jakoś- 
ci tej produkcji. Rozbudowane 
opcje sterowania postacią, oraz cie- 
kawy świat zamieszkały przez róż- 
norodne stworzenia potrafią wciąg- 
nąć na dłuższy czas. Zax to po pros- 
tu sprawne przeniesienie schema- 
tów z Diablo i umieszczenie ich 
w innym świecie. Aż dziwne, że 
nikt nie zrobił tego wcześniej. 
Zax ukaże się w polskiej wersji 
językowej, a jego dystrybutorem 
będzie firma CD Projekt. 0) 
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ARCANUM: TO JEDNA Z NAJLEPSZYCH GIER ROLE-PLAYING 
JAKIE UKAZAŁY SIĘ W TYM ROKU! JEST TEŻ JEDNĄ Z NAJBARDZIEJ 
INNOWACYJNYCH DAJĄC GRACZOM MOŻLIWOŚĆ POZNANIA 

ŚWIATA, W KTÓRYM MAGIA MIESZA SIĘ Z TECHNIKĄ. 


VWsróLNIE Z DYSTRYBUTOREM ARCANUM 
w POLSCE, FIRMĄ PLAY IT, PRZYGOTOWA- 
LIŚMY DLA WAS KONKLUIRS, W KTÓRYM DO 
WYGRANIA JEST AŻ 20 GIER „ARCANUM: 
PRZYPOWIEŚĆ O MASZYNACH I MAGYV”. 
„Bv WZIĄĆ UDZIAŁ W ICH LOSOWANIU 

| NALEŻY PODAĆ PRAWIDŁOWE 
ODPOWIEDZI NA TRŻY PONIŻSZE 


PYTANIA. 
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PODAJ NAZWĘ ZNANEGO CYKLU 
GIER AUTORSTWA TWÓRCÓW 


„ARCANUN”. 


PODAJ LICZBĘ SZKÓŁ MAGII 


W „ARCANUN”. 


PRODUCENT GRY „ARCANUM, 
TROIKA GAMES, TO FIRMA: 


A) ROSYJSKA 

B) BUŁGARSKA 

C) AMERYKAŃSKA 
D) MEKSYKAŃSKA. 
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poracją w konwencji FPP 


pomnianego Wolfenstein 3D, gry FPP zmieniły się 

nie do poznania. Żaden inny gatunek gier nie prze- 
szedł tak olbrzymiej metamorfozy — grafika, dźwięk, bronie, 
sposób gry, nic nie jest takie jak dawniej (przykład: kiedyś ni- 
komu nawet przez myśl nie przeszło by w Wolfie przydała mu 
się do czegokolwiek myszka). Jedyne co się nie zmieniło to spo- 
sób myślenia. Gdy nie możesz otworzyć drzwi, szukasz klucza. 
Gdy nie możesz go znaleźć, szukasz innego przejścia. Gdy je- 
go także nigdzie nie ma, rozeźlony wyłączasz komputer (lub 
zaglądasz do poradnika w czasopiśmie o grach komputerowych). 
Wraz z premierą Red Faction, najnowszej gry firmy Volition, 
pojawia się jeszcze jedno rozwiązanie'tego problemu. Robisz 
mianowicie dziurę w ścianie, przechodzisz przez nią do po- 
mieszczenia, do którego nie mogłeś wcześniej wejść i sprawa 
załatwiona. O czymś takim gracze marzyli od dawna, jednak 
dopiero użyty w Red Faction engine Geo-Mod umożliwił pełną 
„interakcję” z otoczeniem. Oznacza to, że możesz zrobić dziu- 
rę w ścianie, stworzyć sobie okopy, zniszczyć osłonę, za któ- 
rą chowa się przeciwnik, lub też rozwalić na sto kawałków 
most, przez Który przechodzą właśnie posiłki wroga. Żyć nie 
umierać. 


O d momentu swych narodzin, czyli premiery nieza- 


„ nie czytałeś 
Red Faction, 
1 th gwoli przy- Jak na dobrą grę FPP przys- 
(cja gry toczy się na  tało przebieg akcji w Red Faction 
tó yw przyszłości stanie jest bardzo szybki. Przez większa 
m | sił Surowców mi- część czasu spędzonego przy kom- 

Głównym bohaterem gry _ puterze, będziesz walczył ze straż 


Stare korzenie, 


_ jest tniejśjk i Parker, młody człowiek, 
który zwabiony propagandą korpo- 
racji Ultor, postanowił zostać gór- 
nikiem i podjął pracę w jednej z ko- 
palni megakoncernu. Szybko od- 
krył, że jedzenie nie jest tak dob- 
re, jak obiecywano, płaca żałosna, 
a praca ponad siły człowieka. Na 
dodatek wszędzie obecni strażni- 
cy Ultor czerpią zbyt wiele radości 
ze swojej pracy. Wśród górników 
od dawna wrzało z tego powodu 
— pojawiła się nawet tajna organi- 
zacja walcząca o ich prawa, czyli 
tytułowa Red Faction — jednak ini- 
cjatorem rewolty stał się nie kto in- 
ny, lecz właśnie Parker, czyli Ty. 


nikami Ultor, najemnikami, dziwacz 
nymi zwierzętami i łodziami podwodźs 
nymi. Jednocześnie co pewien czas 
otrzymasz chwilę wytchnienia, po 
której nastąpi kolejne przyspiesze 
nie. Wyjadaczy Half-Life'a nie powin 
no to dziwić. Stare, sprawdzone spo 
soby są najlepsze, a jak wiadomo 
nic nie robi większego wrażenia 
od niespodziewanego pojawienia 
się przeciwnika w miejscu, gdzie 
się go najmniej spodziewałeś. 
Twórcy Red Faction zdają się po- 
dzielać tę opinię, nie raz zatem 
podskoczysz na fotelu zaskoczony 
rozwojem akcji. Jednocześnie trze- 
ba jasno powiedzieć, iż, choć Red 


9 czędzać i dlatego każdy str. 


Faction dobrze naśladuje pod tym 
względem Half-Life'a, to jednak mis- 
trza gatunku nie udało mu się wy- 
przedzić. 

Inną wspólną cechą obydwu 
programów jest bardzo dobry mo- 
duł SI. W Red Faction nie widać 
tego na początku gry, gdy walczysz 
głównie ze strażnikami Ultor, wraz 
z przybyciem na plac boju najem- 
ników, zaczyna się jednak zupełnie 
inna zabawa. Tak jak komandosi 
z Half-Life'a najczęściej działają 
oni w grupie, potrafią chować się 
przed Twoim ogniem, posiadają też 
broń równie śmiercionośną co Ty 
sam — na przykład widzący przez 
ściany rail gun, którego używają 
z morderczą skutecznością. Dość 
powiedzieć, iż w dwóeh miejscach 
wydawało mi się niemożliwe konty- 
nuowanie gry, właśnie z powodu 
celności najemników, którzy widzie- 
li, jak skradam się w tunelu wenty- 
lacyjnym. Po strzale znikąd (bo ja 
widziałem tylko tunel) nie było co 
zbierać. Nauczyłem się jednak, iż 
nie należy chodzić blisko ścian, 
a przede wszystkim, że trzeba cały 
czas pozostawać w ruchu. 

Niestety najemnicy pojawiają 
się dopiero gdzieś w połowie gry, 
wcześniej masz do czynienia ze 
strażnikami Ultor którzy do walki 
nadają się tak, jak rower do pod- 
róży międzyplanetarnych. Są w sta- 
nie zagrozić Ci tylko w większych gru- 
pach, padają od kilku kul i genełal- 
nie walka z nimi nie dostarcza żad- 
nej satysfakcji. Jedynym powodem, 
dla którego pierwsze etapy gry s 
są nudne jak brazylijska tele 
wela, to brak amunicji. . MI 
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winien być celny, bo w przeciwnym 
wypadku zabraknie Ci naboi. Znacz- 
nie lepiej prezentują się: roboty. 
Choć nie są zbyt ruchliwe, to jed- 
nak ich potężne uzbrojenie wystar- 
cza, by stawić Ci czoło. Ponadto są 
wśród nich i prawdziwi mordercy. 
Najbardziej monstrualny egzemp- 
larz da się zniszczyć tylko sposo- 
bem, paląc go w swego rodzaju pie- 
cu. Ponieważ najpierw musisz go tam 
zwabić, a jedyną przynętą jesteś Ty 
sam, emocji jest co nie miara. 
Poza ludźmi i robotami natkniesz 
się też na zamieszkujące Marsa zwie- 
rzęta. Podobnie jak górnicy, którzy 
ulegli mutacji, są one tak grotes- 
kowe, że ich obecność w grze aż 
dziwi. Żywe stworzenia, którę poka- 
zał Half-Life trzy lata temu wyglą- 
dały i zachowywały się o niebo le- 
jej. Na szczęście kreatur tych nie zo- 
baczysz zbyt wiele i dobrze, bo psu- 
ją tylko dobry wizerunek całej gry. 
W Twych zmaganiach z korpo- 
racją Ultor pomagać będą Ci dwie 
osoby: Hendrix — informatyk Ultor, 
który na bieżąco udziela informacji 
gdzie iść i co robić, oraz EOS — przy- 


wódczyni Red Faction, która naj- 
pierw będzie wysyłać Ci z pomocą 
swoich rebeliantów, później zaś 
prosić, byś to Ty jej pomógł. Co cie- 
kawe przeszedłwszy całą grę mam 
"wrażenie, iż w wielkiej rewolucji, któ- 
"ra toczy się wekół Ciebie, tak na- 
prawdę bierze udział zaledwie kil- 
kanaście osób. Za każdym razem, 
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gdy miałem spotkać się z oddzia- 
łem rebeliantów, okazywało się, iż 
liczy on sobie najwyżej kilku ludzi, 
z których większość najczęściej gi- 
nęła w ciągu trzydziestu sekund. 
Tak naprawdę bracia górnicy tylko 
raz okazali się rzeczywiście przy- 
datni, mianowicie wówczas, gdy 
uwolnili mnie z więzienia. Poza 
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Red Faction to dobra rzecz, 
nie powiem — na pewno lepsza 
niż Max Payne, bo chociaż 
mniej efekciarska, to daje wię- 
cej możliwości działania. Z Mak- 
Sem ma ona wszelako jedną 
cechę wspólną: przez więk- 
szość czasu idzie się prosto, 
bez specjalnych zawirowań, 
a potem nagle bęc: piętnaście 
razy trzeba wczytywać sejwa 
i próbować jakoś przejść super- 
trudny fragment. Po szesnastej 
próbie odechciewa się grać. Na 
szczę cie takich miejsc jest nie- 
wiele i jak się człowiek bardzo 
uprze, to je przejdzie, zaś to, 
co jest między nimi, w pewnym 
stopniu rekompensuje wspom- 
niany dyskomfort. Ogółem gra 
się przyjemnie, bronie są dob- 
rze wymy lone, przeciwnicy nie- 
bezpieczni, nawet grawitacja 
marsjańska. Tylko niech kto” mi 
wytłumaczy, skąd na Marsie 
wzięły się podziemne morza? 


blisko — mogą Cię rozpoznać. Co 
prawda w zanadrzu masz swój pis- 
tolet z tłumikiem, zaś ciała straż- 
ników możesz ukrywać, jednak i tak 
zawsze istnieje niebezpieczeństwo, 
że ktoś zdąrzy krzyknąć. Broń scho- 
wałem zatem do kabury i w pocie 
: czoła, przemykając się z jednego po- 
KY- ł mieszczenia do drugiego, ruszyłem 

PY X na poszukiwanie swojego celu. 

'Moja ocena KOJ z” Udało się, choć przyznaję, że takich 
£ 2 emocji dostarczył mi jak dotąd tyl- 


ko niezapomniany Thief. 


tym jednym przy. i do walki. Mnie najbardziej przy- 
padkiem walka padł do gustu Aeris — myśliwiec, 
z korporacją Ul- który na pokładzie posiada stero- Jak w to wszystko wpisuje się 
tor spoczywa tyl- wane pociski powietrze- powietrze, engine gry i jego niesamowite możli 
ko i wyłącznie na oraz karabin maszynowy świetnie wości? Cóż, mam mieszane uczu- 
Twoich barkach, co nadający się do walki z żołnierzami cia. Wizualnie Red Faction wyglą- 
w sumie jest wadą gry, gdyż aż pro- Ultor. Podróż tym pojazdem przez da dobrze, choć do Quake'a 3, czy 
si się o pokazanie na przykład ata- olbrzymie jaskinie Marsa robi nie- Unreal Tournamenta jest mu da- 
ku rebeliantów na posterunek Ultor. małe wrażenie, zaś przelot przez sil- leko. Ładnie prezentują się rozmai- 
nie broniony tunel ewakuacyjny na- te efekty świetlne, ale i w tej bran- 

jemników to jeden z najtrudniejszych ży są lepsi, mianowicie Aliens vs 

Choć Red Faction nie należy i najbardziej emocjonujących eta- Predator. Animacji postaci nie moż- 


do gier, przy których spędzisz całe pów całej gry. na nic zarzucić pod warunkiem, że 
tygodnie — mnie do jej ukończenia zapomnisz o sekwencjach filmowych, 
wystarczyło sześć dni — obszar, jaki w których ruch warg danej postaci 
musisz przemierzyć w trakcie swej Wspomniałem wcześniej, iż ak- rzadko zgadza się z wypowiadaną 


wielkiej przygody jest całkiem spo- cja gry jest bardzo szybka. To praw- kwestią (czasami widać, że mówi 
ry. Z tego powodu, a zapewne także da, ale w dwóch przypadkach bę- kobieta, a słychać jeszcze głos jej 
i po to, by urozmaicić grę, jej twórcy — dziesz musiał zwolnić, a nawet scho- rozmówcy — mężczyzny). Oczywiście 
dali Ci możliwość podróżowania pię- wać swoją broń do kabury — otrzy- 
cioma pojazdami: myśliwcem, łodzią _ masz zadanie odnalezienia jedne- 
podwodną, samochodem tereno- go z bossów Ultor, który przebywa 
wym, transporterem opancerzonym _ w silnie bronionym „biurowcu” fir- 
i pojazdem górniczym, służącym do . my. Aż roi się w nim od strażników, 
tworzenia nowych tuneli. Ten ostat: zaś prawie na każdej ścianie wisi 
ni jest najmniej przydatny z uwagi list gończy z Twoją podobizną. Wa- 
na małą szybkość oraz fakt, iż tylko _ runkiem sukcesu jest przebranie, 
przez niektóre ściany może się prze- które otrzymasz od jednego z ludzi 
bić (o czym później), reszta nadaje Red Faction, oraz unikanie strażni- 
się zarówno do podróżowania, jak ków, którzy — jeśli podejdziesz zbyt 


Wrz 
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główną atrakcją wieczoru jest mo- 
żliwość niszczenia ścian i przed- 
miotów. Rzeczywiście, można to ro- 
bić, problem w tym, że nie wszyst- 
ko da się zniszczyć. W jednej ścia- 
nie zrobisz dziurę wielką jak auto- 
bus, kawałek dalej identycznie wy- 
glądający mur jest tak samo nie- 
zniszczalny jak we wszystkich po- 
zostałych grach FPP. Czary? Myś- 
lę, że twórcy gry zdawali sobie spra- 
wę ztego, jak trudno jest zaprojek- 
tować poziom tak, by żaden wścib- 
ski gracz nie wszedł do pomiesz- 
czenia, w którym zamknięta jest 
główna nagroda kuchennymi drzwia- 
mi i w ten sposób całkowicie znisz- 
czył fabułę gry zakładającą, iż naj- 
pierw musisz zabić strażnika celi, 
porozmawiać z więźniem i wydos- 
tać od niego kod, który unieszkodli- 
wi bombę założoną na drzwiach do 
owego pomieszczenia. To tylko przy- 
kład, ale rozumiesz w czym rzecz. 
W sumie czuć pewien niedosyt. Mia- 
ła być gra, gdzie nic nie jest zabro- 
nione, a dostajesz grę, w której moż- 
na więcej niż w innych FPP-ach, 
jednak wciąż nałożone są na Cie- 
bie pewne hamulce. 

Zupełnie inaczej sprawa wyglą- 
da w trybie multiplayer. Tutaj mo- 
żliwość formowania środowiska 
gry rzeczywiście ma sens, a co za 
tym idzie niektóre mapy przed wal- 
ką wyglądają zupełnie inaczej niż 


po walce. Na dodatek można wy- 
konać wiele rzeczy, o których do- 
tąd Ci się nie śniło: stworzyć sobie 
niszę w ścianie i ukryć się w niej, 
zatrzymać ścigającego Cię przeci- 
wnika, tworząc w podłodze dziurę, 
zniszczyć osłonę, za którą czai się 
camper. Rozgrywka nabiera zupeł- 
nie nowych cech i przebiega ina- 
czej od quake'owo-unrealowych 
standardów. W pełni zalety i wady 
trybu multiplaeyer będzie można 
ocenić jednak dopiero za jakiś czas, 
gdy gracze rozgryzą możliwości bro- 
ni oferowanych przez Red Faction, 
oraz engine'u gry. 


Arsenał oferowany przez Red 
Faction jest jednym z najlepszych, 
jaki do tej pory widziałem. Z Unreal 
Tournamentu zapożyczono ideę, iż 
każda broń (z dwoma małymi wy- 
jątkami) posiada dwa tryby pracy. 
Na pistolet można na przykład na- 
łożyć tłumik, karabin szturmowy mo- 
że wystrzeliwać serię ciągłą lub 
składającą się z trzech pocisków 
(co oszczędza amunicję), zaś pis- 
tolet maszynowy może strzelać 
dwoma rodzajami amunicji. Wię- 
cej szczegółów znajdziesz zresztą 
w ramce. Dość powiedzieć, iż praw- 
dziwa zabawa zaczyna się, gdy znaj- 
dziesz dwa karabiny posiadające 
lunetę: snajperski oraz tzw. preci- 


( 


PROFESJONALISTA RADZI 
UZBROJENIE Z KTOREGO WARTO KORZYSTAC 


SEZ Najlepsza broń do walki na krótkim dystansie 
z dużymi zgrupowaniami wroga. Magazynek 
na 99 naboi pozwala zakończyć sukcesem 
każde starcie, zaś szybkostrzelność gwarantuje błyskawiczne 
załatwienie sprawy. 
Pierwszy tryb: ogień ciągły. 
- Drugi tryb: ogień ciągły, bardziej celny, acz wolniejszy. 


f, IU Posiada zamocowaną lunetę, zaś jego arnu- 
nicja to pociski kalibru 5.56 mm. Magazynek 
na 20 naboi i półautomatyczny tryb strzelania pozwala walczyć z kilko- 
ma przeciwnikami. Skuteczny na każdym dystansie. 
Pierwszy tryb: pojedynczy strzał. 
Drugi tryb: użycie lunety. 


Ulubiona broń najemników i autora tekstu. 


Broń o największej sile ognia, jaką znajdziesz 
w Red Faction. Jedna wystrzelona zeń rakieta 
wystarczy, by zniszczyć myśliwiec Aeris. Czas 
potrzebny na przeładowanie jest monstrual- 
nie długi, zaś liczba rakiet, jakie możesz przenosić bardzo ograni- 
czona. 

Pierwszy tryb: wystrzelenie rakiety, 


Drugi tryb: brak. 
per Cudowna broń pozwałająca widzieć przez 
. ściany. Co więcej, jeden strzał może zabić 
dwóch stojących w rzędzie przeciwników. Wady tej broni to możliwość 
wystrzelenia tylko jednego pocisku, po czym trzeba załadować kolej- 
ny. Maksymalnie możesz mieć ich tylko 10. 
Pierwszy tryb: strzał. 


Drugi tryb: użycie lunety. 
Wyrzutnia rakiet to bardzo silna broń, która 
s: przydaje się nie tylko do walki, lecz i do prze- 
ora bijania się przez Ściany. Jej pociski mogą 
także namierzyć cel, choć wymaga to utrzy- 
mania go na celowniku przez 3 sekundy. 
Pierwszy tryb: wystrzelenie rakiety, 
Drugi tryb: namierzenie celu. 


Wystrzeliwuje długi na około 4 metry 
płomień, który świetnie nadaje się do walki 
z grupami przeciwników. Należy uważać jed- 
nak, gdyż cel, który zajmie się ogniem, m:oże 
przy bliskim kontakcie poparzyć także użytkownika tej broni. 
Pierwszy tryb: wystrzelenie płomienia. 
Drugi tryb: rzut kanistrem, który pełni wówczas rolę bomby zapa- 
lającej. 


fe Zz "7 W każdej grze FPP umożliwia walkę z bardzo 


odległymi celami. Magazynek mieści 6 nabo- 
jów, zaś czas przeładowania jest relatywnie krótki, choć do walki na 
krótkim dystansie broń ta na pewno się nie nadaje. 
Pierwszy tryb: pojedynczy strzał. 
Drugi tryb: użycie lunety, 


| promł 

Assault Rifle to broń skuteczna na krótkim 
i średnim dystanie, której „oszczędny” tryb 
strzelania — seria trzech pocisków — pozwala 
na długie użytkowanie. Jest groźna nawet dla opancerzonych celów, 
choć nie ma tak dużej siły ognia, jak Precision Rifle. 
Pierwszy tryb: seria trzech pocisków. 
Drugi tryb: ogień automatyczny o zmniejszonej celności. 


2 Pieńkowski 


Dawno już mi się nie zda- 
rzyło, aby przesiadywać przy ja- 
kiej” grze do 5 nad ranem. I to 
przez kilka dni pod rząd, ze 


świadomo cią, że zawalam ma- 
sę ważnych i pilnych spraw. To 
chyba najlepiej świadczy o tym, 
co sądze o „Red Faction". 

Warto jednak w tym miejscu 
wspomnieć, że o ile cała gra po- 
chłonęła mnie bez reszty, wzbu- 
dzając euforyczny zachwyt, o ty- 
le końcówka — odrobinę rozcza- 
rowała. Gdzie walka z ostatecz- 
nym wrogiem? Gdzie puenta? Ale 
może przesadzam... 


Moja ocena 


sion rifle. O ile sposób działania 
tego pierwszego jest taki sam, jak 
w większości gier, o tyle ten drugi 
to prawdziwe novum. Posiada ma- 
gazynek na dwadzieścia naboi, za 
daje duże obrażenia, może szyb- 
ko strzelać, zaś dzięki lunecie mo 
żesz razić nawet bardzo odległe 
cele. W grze broni tej używają najem- 
nicy i naprawdę szybko nauczysz się 
a szanować. 

Jeszcze większą niespodziankę 
stanowić będzie rail gun. Można 
z niego wystrzeliwać tylko jeden po: 
cik, przeładowuje się koszmarnie 
długo, ale może razić cele stojące za 
Ścianą, zaś specjalna luneta umo: 
źliwa dostrzeżenie ich. Nie raz zdzi- 
wisz się, gdy przez ścianę przebieg. 
nie nagle błękitny błysk i będzie to 
ostatni widok w Twoim (bieżącym) 
życiu. W trybie multiplayer znacze- 
nie tej broni nie wydaje się być aż 
tak duże — długi czas przeładowae 
nia ogranicza jej skuteczność — nie 
mniej jednak sama świadomość 
jej istnienia sprawia, iż ochota na 
cafpowanie jest jakby mniejsza. 


Cena: 49 zł 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 400 MHz, 64 MB RAM, 
CD-ROM x4, akcelerator 3D 8 MB, 


producent: Volition wydawca: THQ 
polski dystrybutor: LEM 


http://www.redfaction.com 
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Quo Vadis Red Faction? 


Engine oferujący nieznane do- 
tąd możliwości, nowe bronie, po- 
jazdy i inteligentnie działający prze- 
ciwnicy — czy trzeba czegoś więcej 
dla gry FPP? Cóż. przyznaję, że 
oceniając Red Faction miałem 
mnóstwo wątpliwości. Z jednej stro- 
ny niezaprzeczalne atuty, z drugiej 

móstwo denerwujących dro 
gów. Weźmy choćby bronie — są 
świetne, po co więc komu granat 


który z uwagi na czas potrzebny do «wiet bitew | 


wykonania rzutu jest całkowicie 
nieprzydatny. Inny przykład. Czasa- 
mi zdarza się, iż dwie postaci sta- 
piają się w jedną, a można też swo- 
bodnie przez nie przechodzić. Albo 
ja jestem duchem, albo one. O nie- 
zniszczalności ścian nie będę wspo 
minał, by się nie powtarzać. Sihiesz- 
nie wygłądaja też ciała zabitych, 
które nie leża na podłodze, lecz 
przybierają różne, dziwne kształty. 
Strażnik, którego zabiłem w kopal- 
ni upadł na przykład z podniesioną 
noga. Najwyraźniej zesztywniał w pół 


Wersja polska [EE Demo: CD 9/01 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3 500 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D 32 MB 


„a sekundy, chociaż o takim 
yz przypadku nie słyszałem. 
Jak powiedziałem, nie są to 
"_ rzeczy, które wpływałyby na 
przebieg gry, jednak nie powinny 
zdarzyć się _w programie tej klasy 
co Red Factión. ** . 
Z drugiej strony patrząc, pro- 
dukt firmy Volition jest pierwszym 
od.długiego czasu. który oferuje 


kolejr 


bawił. Moż ci i int 
ch przeciwników sp 


wiele razy, a i wystrój t 
mów jak stacja kosmiczn 
szary najemników (wic 

myśliwca) na długo z 


abi- 
apadna C 
v pamięć. W sumie. gotów więc 
jestem uznać Red Faction za gre. 


(tórej należy się rekomer 
„Świata Gier Komputerowych". I I 
przy tym nadzieję, że druga-ezęść 
gry, nad którą już ponoć roz 
częły się prace (na razie t 
w wersji na PS2) będzie pozba 
na drobnych wad swojego poprzed- 
nika. 7] 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 


+ bogaty zestaw broni 

+ możliwość deformacji 
otoczenia 

+ urozmaicony przebieg akcji 


WADY: 
— nakładanie się postaci 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


PRZEJAŻDŻKA 
PO MARSIE 


wszystkim do drążenia nowych 
tuneli w kopalniach. Nie posia- 
da żadnej broni, jest strasznie 
powolny i jako taki zupełnie bez- 
użyteczny. W walce można go 
wykorzystać tylko w roli rucho- 
mego walca. 


KOMBAJN 


ŁÓDŹ 

PODWODNA 

Umożliwi Ci 

dostanie się 

do tajnego oś- 

rodka korpo- 

racji Ultor, jak 

również podjęcie skutecznej 
walki z fauną Marsa i łodziami 
strażników. Uzbrojenie pojazdu 
to dwie wyrzutnie samonaprowa- 
dzających się torped, zaś gruby 
pancerz pozwala przetrzymać 
całkiem sporą liczbę trafień. Pro- 
wadzi się bardzo podobnie, jak 
myśliwiec Aesir. 


MYŚLIWIEC 

AESIR 

Jest najszyb- 

szym i naj- 

bardziej zwrot: 7 

nym _ pojaz- 

dem w Red Faction. Uzbrojo- 
ny jest w 30mm działko oraz 
rakiety naprowadzane ciepłem. 
W trakcie gry za jego stera- 
mi usiądziesz dwukrotnie, przy 
czym za drugim razem czeka 
Cię spotkanie z doborową gwar- 
dią najemników posiadającą 
wsparcie powietrzne i wyrzutnie 
rakiet. Ciężka walka. 


SAMOCHÓD 

TERENOWY 

Oto pojazd 

w miarę szyb- 

ki, którym da 

się wjechać prawie wszędzie, 
za wyjątkiem pionowych ścian 
i głębokich przeszkód wodnych. 
Uzbrojony jest w karabin ma- 
szynowy, ale możesz albo strze- 
lać, albo prowadzić. Nie masz 
też praktycznie żadnej osło- 
ny przed ogniem wroga. Na 
Szczęście samochód jest na , 
tyle duży, by przeciwników dało 
się przejechać. 


TRANSPORTER 
OPANCERZONY 4 > 
Idealne połącze- 

nie szybkości, uz- 

brojenia i ochrony. Posiada ka- 
rabin maszynowy, z którego mo- 
żesz korzystać nie odrywając 
rąk od kierownicy oraz moź- 
dzierz. Silny pancerz skutecz- 
nie chroni przed ogniem prze- 
ciwnika. 
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MONOPOLY 
TYCOON 


Wielki biznes w wielkim mieście 


| iima Hasbro, potentat w biznesie zabawkarskim, ma 

szczęśliwą rękę do producentów gier komputero- 

wych. Zarówno Risk, jak i Axis 8 Allies w wersji na 
PC okazały się równie dobre co planszowe pierwowzory. Na 
przyjazny nam, krzemowy grunt przeniesione zostało także 
słynne „Monopoly* — praprzodek wszystkich gier ekonomicznych. 
W tym jednak przypadku ani pecetowa wersja Monopoly 
z 1995 roku, ani Star Wars Monopoly z 1997 nie zapisały się 
na dłużej w pamięci graczy. Szansę taką ma jednakże naj- 
nowsza inkarnacja tej popularnej planszówki zatytułowana 
Monopoly Tycoon. Jej wydawcą jest firma Infogrames, zaś 
producentem niewielki zespół Deep Red Games, ten sam, 
który stworzył Risk 2. 


Monopoly Tycoon w dość luź- 
ny sposób trzyma się konwencji plan- 
Szowego oryginału. Jest to w swej 
istocie strategia czasu rzeczywis- 
tego, ale taka, w której nie ma żad- 
nych armii. Gra przypomina raczej 
Sim City, o ile jednak tam celem 
była budowa miasta, tutaj zajmu- 
jesz się tylko budową i rozwojem 
swojego ekonomicznego imperium, 
które może, ale nie musi objąć 
swym zasięgiem całe miasto. Po- 
czątki są w każdym razie skromne: 
piekarnie, tanie sklepy z odzieżą, 
niewielkie restauracje. Jeśli dobrze 
nimi pokierujesz, możesz jednak 
stać się właścicielem sieci wiel- 
kich supermarketów, a co ważniej- 
sze — kontrolować całe dzielnice 
miasta, uzyskując w ten sposób 
lepsze ceny kupna i sprzedaży. Mo- 
żesz też skupić swoją uwagę na 
liniach kolejowych i energetycznych, 
wodociągach, gazowniach — insta- 
lacjach niezbędnych dla funkcjono- 
wania miasta, z których również 
można ciągnąć niezłe zyski. Jak wi- 
dać, Monopoly Tycoon nie ma wie- 
le wspólnego z grą planszową. Być 
może dzięki temu jednak jest to 
gra oryginalna, zabawna i przede 
wszystkim wciągająca — odmiennie 
od w sumie niezbyt nieudanych, 
wcześniejszych komputerowych wer- 
sji „Monopoly*. 


EEDMśck 11/01 


Na pieniądzu świat stoi 


Świat Twych biznesowych zma- 
gań to hipotetyczne miasto, które- 
go mieszkańcy mają swoje potrze- 
by. Ty musisz nauczyć się je poz- 
nawać, realizować i zarabiać na tym 
pieniądze. Jak we wszystkich ame- 
rykańskich metropoliach — a najwy- 
raźniej w takowej toczy się akcja 
MT — ulice krzyżują się pod kątem 
prostym tworząc kwadratowe pola. 
Możesz na nich budować domy i skle- 
py, możesz też stać się ich właści- 
cielem wykupując je od Miasta. Wy- 
maga to wzięcia udziału w licytacji, 
w której przeciwko sobie masz kom- 
puterowych lub prawdziwych prze- 
ciwników (w trybie gry sieciowej) 
— i oczywiście sporej ilości gotówki. 
Gra jest warta Świeczki, gdyż bę- 
dąc właścicielem pola stajesz się 
odbiorcą pieniędzy od obcych firm, 
które mieszczą się na Twojej włas- 
ności. Co więcej, gdy uda Ci się 
zgromadzić w swym ręku wszystkie 
pola tego samego koloru — na przy- 
kład czerwone — stajesz się mono- 
polistą. Niczym w planszowym orygi- 
nale otrzymujesz prawo budowy 
hoteli, oraz lepsze ceny sprzedaży 
i kupna. Największe szczęście w Mo- 
nopoly Tycoon osiągasz wtedy, gdy 
wszystkie pola należą do Ciebie. 

Oczywiście do tego droga dale- 
ka. Zaczynasz mając określoną, nie- 
dużą ilość gotówki, co zmusza do 
liczenia się z każdym centem. Licz- 
ba decyzji, jakie musisz podjąć jest 
olbrzymia. Co budować: dom, czy 
sklep? Jeśli sklep, to jaki duży? 
Dla biednych, czy dla bogatych? Po 
jakiej cenie sprzedawać w nim to- 
wary — trzeba bowiem uważać, że- 
by konkurencja po drugiej stronie 
ulicy nie sprzedawała taniej. A mo- 
że lepiej pozbyć się tego sklepu? 
Tylko kiedy? Czy cena jaką oferują 
teraz jest najlepsza, czy może jesz- 
cze trochę poczekać? Nie, lepiej 
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będzie go chyba odnowić i zmienić 
asortyment... Teraz dobrze sprze- 
dają się magnetowidy. Hmm... jed- 
nak, nie. Lepiej będzie poczekać 
do lat 80-tych — wówczas pojawią 
się sklepy oferujące komputery. 

Na te wszystkie pytania nie 
ma jasnych odpowiedzi, ale pomo- 
cną wskazówką są z pewnością an- 
kiety. Możesz po prostu pytać się 
mieszkańców danego „pola”, cze- 
go im najbardziej potrzeba: miesz- 
kań, jedzenia, rozrywek, nocnych 
atrakcji, itp. Nie wszystko da się 
jednak przewidzieć. Kina mogą 
splajtować, gdy pojawi się telewiz- 
ja, a i gusta ludzi są zmienne. Mu- 
sisz wyczuć jak ewoluują trendy i mo- 
da, i stosownie do tego reagować. 
Tak, jak w prawdziwym życiu nie 
jest to proste, ale też ktoś, kto 
wpadł na pomysł, iż światu potrzeb- 
ne są Pokemony, Śpi teraz na pie- 
niądzach. 


Pobudka, wsta 


Czas w Monopoly Tycoon bieg- 
nie dość dziwnie. Możesz przyspie- 
szyć jego upływ, lub włączyć pau- 
zę, po dniu następuje noc, jednak 
wraz z wybiciem północy zegarek 
przeskakuje o pięć lat naprzód! To 
sprawia, że rozpoczynając grę w la- 
tach 30-tych dość szybko możesz 
dojechać do współczesności. Roz- 
grywka może trwać od 20 minut 
do 2 godzin czasu rzeczywistego, 
co w dużej mierze podyktowane 
jest rodzajem scenariusza, jaki 
w danym momencie rozgrywasz. 
Na początku masz do wyboru tylko 
jedną misję — sprzedać 100 jed- 
nostek własnych towarów — i gdy ją 
zrealizujesz otrzymujesz kolejną. 
Im dalej, tym czekające Cię zada- 
nia są bardziej zróżnicowane: mu- 
sisz zgromadzić w określonym cza- 
sie największą ilość pieniędzy lub 
być pierwszym, który zgromadzi po- 
daną sumę. Możesz też zostać po- 
proszony o wzięcie udziału w wyś- 
cigu po fotel burmistrza. W tym 
przypadku o wygranej decydować 
będzie poziom zadowolenia miesz- 
kańców. Prawdziwym testem jest 
rozgrywka, w której ludzie wyklu- 
czają w głosowaniach kolejnych biz- 
nesmenów. Ogólnie rzecz biorąc, 


poziom trudności gry wzrasta stop- 
niowo, a wraz z nim wydłuża się 
czas, jaki będziesz musiał poświę- 
cić na wykonanie zadania. Na 
wstępie możesz też określić ogól- 
ny poziom trudności gry, który od- 
nosi się przede wszystkim do iloś- 
ci gotówki, jaką otrzymujesz na po- 
czątku scenariusza oraz agresyw- 
ności komputerowych przeciwników. 
Biorąc jednak pod uwagę wspom- 
niane wcześniej stopniowanie po- 
ziomu skomplikowania zadań oraz 
wyśmienicie zaprojektowany samo- 
uczek, myślę, że trudno będzie zna- 
leźć kogoś, kto w godzinę nie zro- 
zumie zasad zabawy. I to nawet bio- 
rąc pod uwagę fakt, iż na pierwszy 


rzut oka człowiek czuje się nieco 
przerażony patrząc na różnorakie 
przyciski i okienka. Szczęśliwie in- 
terfejs jest zaprojektowany bardzo 
dobrze, zaś skróty klawiaturowe 
pozwalają łatwo dostać się do róż- 
norodnych funkcji programu. 


Piękne moje miasto 


Od strony wizualnej Monopoly 
Tycoon wygląda tak dobrze, jak 
przeciętnie prezentował się planszo- 
wy oryginał. Gra korzysta z trójwy- 
miarowej, niesłychanie bogatej 
w detale grafiki, dzięki której mias- 
to wygląda jak żywe. Na ulicach wi- 
dzisz jadące samochody oraz ludzi 
idących do i z pracy. Zmieniają się 


TWOI PRZECIWNICY 


Wirtualni przeciw- 
nicy, z którymi zet- 
kniesz się w trakcie 
gry nie tylko wygląda- 
ją inaczej, ale także 
działają w odmienny 
sposób. Cannon uwiel- 
bia na przykład dzia- 
łać w gęsto zaludnio- 
nych dzielnicach mias- 
ta, aczkolwiek inwes- 
tuje swoje pieniądze 
raczej tam, gdzie nie 
musi ich wydać zbyt 
wiele. Top Hat działa 
bardzo szybko, ale 
często wiego przedsię- 
wzięciach nie ma ła- 
du. pa przeciw- 
nie jest w przypadku 
Iron, która lubi mieć 
wszystko zapięte na 
ostatni guzik i dba 
o to, by każda jej fir- 
ma przynosiła dochód. 

Ta odmienność 
postaci wprowadza 
do gry element zas- 
koczenia, ale i realiz- 
mu. W końcu w praw- 
dziwym świecie biz- 
nesu szefowie firm 
także lubią wiedzieć 
o sobie wszystko co 
możliwe, co pozwala 
im przewidywać po- 
syunięcia przeciwni- 
ka. Co prawda w Mo- 
nopoly Tycoon prę- 
dzej czy później poz- 
nasz wszystkie kom- 
puterowe rekiny bizne- 
su, jednak w zanad- 
rzu pozostaje jeszcze 
opcja gry w sieci. 
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Michał 
Nowakowski 


Z całym szacunkiem dla 
Monopoly Tycoon uważam, iż 
program ten może się podobać 
tylko dwóm grupom graczy: tym, 
którzy lubią planszówkę, oraz 
tym, którzy lubią gry ekonomicz- 
ne jako takie. Jak dla mnie za 
dużo jest tu wpatrywania się 
w jakieś wskaźniki, wykresy i zas- 
tanawiania się, czy zbudować 
tani sklep z ciuchami, czy może 
bar mleczny. Gdy zdecydowałem 
się w końcu na coś większego, 
szybko zabrakło mi pieniędzy. 
Jednocześnie uważam, iż mało 
jest gier, które są tak ładne jak 
MT, choć i ta prześliczna grafika 
z biegiem czasu zaczęła mi się wy- 
dawać zbyt cukierkowa. 


światła sygnalizacji drogowej, dy- 
mią kominy, zaś wieczorem zapa- 
lają się kolorowe neony i tysiące 
różnych lamp. Wygląda to tak dob- 
rze, że aż można się zastanawiać, 
czy na bazie engine'u MT nie dałoby 
się zrobić gry FPP — np. „Monopoly 
Tycoon Revenge" byłby w sam raz. 
Dobrze prezentują się także posta- 
cie Twoich biznesowo-wirtualnych 
przeciwników. Trzymają konwencję 
z gry planszowej, ale są zabawne 
i z przyjemnością obserwuje się, 
jak w trakcie licytacji Twoi rywale 
zastanawiają się co robić. 
Obiektyw kamery możesz sku- 
pić na całym polu, lub wybranym 
budynku. Kamerę możesz również 
swobodnie obracać, co pozwala cie- 
szyć oko panoramą miasta. Dos- 
tępny jest również widok z góry, 
który choć nie jest tak spektaku- 
larny, jak w 3D, to jednak pozwala 
łatwiej zorientować się, co do kogo 


ZALETY: 

+ duża różnorodność 
działalności gospodarczych 

+ przejrzysty interfejs 

+ dobre stopniowanie poziomu 
trudności 

WADY: 

— niewiele punktów wspólnych 
z planszowym pierwowzorem 
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należy i gdzie się 
znajduje. W gąszczu 
domów często zasła- 
niających Ci widok 
trudno jest wypat- 
rzyć konkretny budy- 
nek lub pole. 

Na tym tle oprawa dźwiękowa 
prezentuje się dość przeciętnie, 
zapewne dlatego, że stanowi właś- 
nie tło gry. Muzyka towarzysząca 
zabawie utrzymana jest w tonacji 
kina familijnego, aczkolwiek w ogól- 
ny klimat gry wpasowuje się bar- 
dzo dobrze. Mimo wszystko nie na- 
leży spodziewać się tu jakichś re- 
welacji, ot, dźwięk jest i tyle. 


Monopoly Tycoon nie ma w za- 
sadzie słabych stron może poza 
faktem, iż w kształcie, w jakim gra 
została wydana mogłoby równie 
dobrze nazywać się Industry Ty- 
coon Project, czy City Capitalism. 
Podstawą gry planszowej były 
w równym stopniu myślenie i przy- 
padkowy wynik rzutu kością. W Mo- 
nopoly Tycoon pozostało w zasa- 
dzie tylko myślenie, przypadek od- 
grywa niewielką rolę. W grze wys- 
tępują co prawda karty szczęścia 
dające Ci różnorakie granty pienięż- 
ne, bądź zmuszające do płacenia, 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 266, 64 MB RAM, 
SVGA 4 MB, CD-ROM x4 


jednak to nie to samo, co zastana- 
wianie się, ile oczek wypadnie przy 
kolejnym rzucie. Program autors- 
twa firmy Deep Red to po prostu 
dobra gra strategiczno-ekonomicz- 
na, w której musisz analizować po- 
czynania konkurencji, samemu ba- 
dać rynek i w odpowiednim czasie 
podejmować odpowiednie decyzje. 
Jak zdążyłem się zorientować, gra 
raczej nie wybacza błędów i złych 
decyzji, myślę, że można by ją za- 
tem polecić naszym specom od eko- 
nomii, którzy raz po raz zdają się 
eksperymentować z gospodarką. 
; BOARDWALK 
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Z) EN 
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$3144.01 
Stock Capacit 467 
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Wymagania zalecane: 
Pentium 3 500, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D 


producent: Deep Red Games wydawca: Infogrames 
polski dystrybutor: CD Projekt 


http://www.monopolytycoon.com 


KOMPUTEROWE 
MONOPOLE 


„Monopoly* do dziś dnia po- 
zostaje jedną z najpopularniej- 
szych gier planszowych. Choć 
jej urok polega właśnie na tym, 
że w jednym miejscu spotyka 
się kilku ludzi, by wspólnie spę- 
dzić czas, pojawiły się także 
komputerowe wersje tej gry. 
Okazało się, iż proste przenie- 
sienie zasad gry platformowej 
na komputer nie sprawdza się 
jednak, i to nawet, jeśli wspar- 
te jest starwarsową scenogra- 
fią i terminologią. Mimo to war- 
to odnotować istnienie takich 
gier, choćby na czas, gdy nie 
ma kogo zaprosić do zabawy. 


Mogliby poćwiczyć, nawet grupowo, 
jako że program umożliwia grę 
w sieci maksymalnie sześciu oso- 
bom. Tak czy inaczej, polecam. 0] 
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OF DARKNESS 


Diablątko o skośnych oczach 


o zapowiadanym od dłuższego czasu Throne of Dark- 
ness spodziewałem się naprawdę wiele. Gra ta miała 
łączyć w sobie tajemniczy i niesamowity świat japoń- 


skich legend z niemniej ekscytującymi wątkami prawdziwej 
historii Japonii. Liczyłem na ciekawą, oryginalną grę zręcznoś- 
ciową z rozbudowanymi elementami taktycznymi. Niestety 
rzeczywistość boleśnie zweryfikowała moje przypuszczenia. 
Patetyczny, tytułowy Tron Ciemności, po dłuższym pograniu 
okazuje się co najwyżej zwykłym, nieco siermiężnym, krze- 
słem. Nie chodzi o to, że ToD jest złym tytułem, tyle tylko, że 
grając weń czułem się jak podczas nasiadówy w Diablo — czy- 
taj, nie znalazłem ani krztyny nowości. 


Grubymi nićmi szyte 


Fabuła nie jest najmocniejszą 
stroną ToD. Powiela dawno już 
wytarty schemat potężnego Złe- 
go, który, w sobie tylko znanych, 
niecnych celach, chce zdomino- 
wać Świat. W tym przypadku 
owym wcieleniem zła jest Książę 
Ciemności władający niezliczony- 
mi rzeszami nieumarłych, gigan- 
tów oraz różniastymi stworami za- 
czerpniętymi wprost z japońskiej 
mitologii (w sumie 30 rodzajów 
potworów), Twoim zadaniem, jak 
ić, jest metodycz- 


po zamkach i pustko- 
Wiach hałastry w imię zemsty za 
Twego daymio. czyli suwerena. 
Trudno nie traktować tak skonstru- 
owanej kanwy fabularnej z przy- 


UAŻE 


Dengar 


mrużeniem oka. W każdym razie 
mnie do dalszej gry nie skłoniło 
pragnienie poznania niuansów 
historii wplecionej w grę, których 
zresztą brak, lecz chęć obejrze- 
nia kilku nowych rodzajów kreatur, 
które mógłbym odesłać w niebyt. 


Kupą raźniej 


Po bardzo przeciętnym intrze 
(znacznie gorszym niż sama gra) wy- 
bierasz jeden z prawdziwych his- 
torycznych rodów, po czym Twoje 
wirtualne alter ego materializuje 
się jako samuraj tego rodu w kom- 
nacie daymio. Ale w tym miejscu 
czeka Cię przyjemna niespodzian- 
ka. Otóż po bezdrożach .śred- 
niowiecznej* Japonii podróżować 
będziesz w większej grupie. 
Konkretnie samoczwart, czyli 
we czwórkę. Tyle bowiem posta- 
ci może liczyć jednorazowo Twoja 
drużyna. Dodatkowo trzech samu- 
rajów czekać będzie podczas 
zabawy na swoją zmianę w kom- 
nacie daymio. Tu warto wspom- 
nieć o sposobie dokonywania ro- 
szad w drużynie, który, choć mało 
wiarygodny. przypadł mi do gus- 
tu. Otóż, w przypadku chęci 
dokonania zmian personalnych 
w swej ekipie, nie trzeba mozol- 
nie czołgać się do zamku, wystar- 
czy tylko otworzyć odpowiednie 
menu, kliknąć na ikonce samura- 
ja i natychmiast teleportuje się 
on do lub z komnaty daymio. 
Dzięki temu nawet w najgoręt- 
szym wirze walki możesz wymie- 


Room to seditatr 


nić rannych towarzyszy na mniej 
zmachanych wojowaniem samu- 
rajów. Z tym wiąże się następne 
novum w porównaniu ze znany- 
mi rozwiązaniami stosowanymi 
w grach tego typu. Ranni człon- 
kowie drużyny, znajdujący się 
w macierzystym zamku, samo- 
czynnie i w miarę szybko odzys- 
kują zdrowie i siły Ki (odpowied- 
nik many). 

Całą swoja wesołą gromadkę 
zbierzesz już we wstępnej fazie 
gry. Poszczególne postacie z zało- 
żenia znaczenie różnią się swymi 
charakterystykami. Masz więc do 
dyspozycji mistrza miecza, siła- 
cza, wojownika ninja, łucznika, 
maga, przywódcę i ściągniętego 
chyba przez pomyłkę z dalekiej 
Skandynawii berserkera. Nie mu- 
sisz obawiać się, iż w trakcie gry 
jeden z Twoich skośnookich 
chwatów zginie. Twórcy gry za- 
pewnili permanentną możliwość 
wskrzeszania zmarłych. Uśmie- 
rconego delikwenta należy tele- 
portować do zamku, kliknąć na 
jego ikonke i gotowe. Nie mam 
nic przeciwko takiemu rozwiąza- 
niu, ale przydałaby się, chociaż 
utrata noszonego ekwipunku w ra- 
mach kary za kopniaka w kalen- 
darz. W ToD samuraj odradza się 
jednak z mieczem w dłoni niczym 
Wikingowie wchodzący do Valhalli. 
w sumie może to nawet wygod- 
niejsze. W gruncie rzeczy nie mo- 
gę się wręcz oprzeć wrażeniu, iż 
twórcy ToD za wszelką cenę po- 
stanowili uczynić gre maksymal- 
nie wygodną. W tym miejscu mu- 
szę także wspomnieć o oryginal- 
nym rozwiązaniu w kwestii odwie- 
dzin u kowala, czy kapłana. Oczy- 
wiście wizyty takowe są nieod- 
zownym elementem gier typu 
hack 6 slash. Gdzieś bowiem 
trzeba pozbyć sie ton złomu zdo- 
bytego na wrogach i podleczyć 
rany. W ToD, najpierw musisz uwol- 
nić te dwie postacie a potem do 
woli korzystać z ich usług. Nie 
musisz jednak męczyć się tele- 
portowaniem, czy mozolnym pow- 


rotem na podzamcze. 
Wystarczy kliknąć 
na odpowiednią ikon- 
ke i pojawia się 
okienko wymiany 
towarów. Na tym jednak nie 
koniec nowości. Otóż, aby ulep- 
szyć swe uzbrojenie musisz naj- 
pierw dostarczyć kowalowi mate- 
riał. Cały przekazany zdobyczny 
ekwipunek jest automatycznie 
sortowany na trzy grupy: broń do 
walki wręcz, broń dalekiego dys- 
tansu i uzbrojenie ochronne. 
W zależności od tego jakimi zaso- 
bami kowal dysponuje, oferuje Ci 
możliwe nowe rodzaje uzbrojenia. 
Dodatkowo dysponować musisz 
odpowiednią ilością brzęczących 
monet i czasem. Kowalowi wyku- 
cie dobrego miecza czy zbroi zaj- 
muje określoną ilość czasu. W po- 
czątkowej fazie gry spodobał mi 
się ten pomysł. Ale w miarę jak 
grałem dłużej i musiałem czekać 
po minutę, dwie, obserwując tę 


samą, maluteńką, animowaną po- 
stać, która „ubija* powietrze młot- 
kiem, zaczęła mnie ogarniać de- 
presja. W efekcie zacząłem rezyg- 
nować z nowych możliwości kon- 
strukcyjnych. Kowal może także 
ulepszać posiadane przedmioty 
o ile mają one miejsce na wpra- 
wienie magicznych elementów. 
Tutaj twórcy gry wyraźnie przesa- 
dzili wzorując się na Diablo Il 
(zresztą takich „zapożyczonych* 
elementów jest znacznie więcej). 
Inną możliwością otrzymania ta- 
kich cudownych przedmiotów jest 
rzecz jasna eksterminacja co po- 
tężniejszych wrogów. Dodam jesz- 
cze, iż wizyta u kapłana odbywa 
się na zasadzie podobnej jak 
w kuźni. W świątyni nie składasz 
jednak zwykłych przedmiotów, lecz 
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jedynie magiczne. Te zaś tworzą 
pewną pulę magicznego potenc- 
jału, który co jakiś czas zamienia- 
ny jest na punkty magii. 


Japońska 
„wolnoamerykanka* 


Jak wygląda rozgrywka w Thro- 
ne of Darkness? Prawie dokład- 
nie tak samo jak w Diablo. Ek- 
splorujesz zamki, podziemia i ot- 
warte przestrzenie, odnajdując 
iaktywując portale, korzystając 
z ołtarzy oraz kapliczek, a nade 
wszystko dokonując rzezi wrażych 
zastępów. Pomijając uderzającą 
wtórność ToD (panel postaci, ek- 
wipunku, ścieżka rozwoju magii 
jest prawie żywcem przeniesiona 
z Diablo), o atrakcyjności gry te- 
go typu decyduje w znacznym stop- 
niu sposób przedstawienia walki 
i przeciwników. I z jednym i z dru- 
gim jest tu co najwyżej średnio. 
Osobiście wydawało mi się, że 
japońska mitologia to przebogaty 


1, aczkol 

asu lubiłem 

a relaksu w ja 

czy Noxa. 

<ładałem, że Throne of Dark- 

mi podobnych 

, gra okazała 

nudniejsza od 

ików i zupełnie 

Moim zda 

w oko 

tylko zatwardziałym fanom gier 
typu Diablo. 
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bestiariusz, zapełniony fantastycz- 
nymi potworami. Tymczasem je- 
dyne co zobaczyłem w ToD to 
zorientalizowane kalki stworów 
z Diablo. 

Najcięższy z moich zarzutów 
dotyczy jednak sposobu prowadze- 
nia walki. W Diablo 2 można się 
było doszukać pewnych możliwoś- 
ci taktycznych. W ToD wygląda 
to następująco — z aktywnej dru- 
żyny sterujesz poczynaniami jed- 
nego samuraja, pozostała część 
gromadki z uporem godnym lep- 
szej sprawy drepcze za Tobą i nie 
ma absolutnie żadnego sposobu 
na zatrzymanie tych natrętów, aby 
na przykład zwabić wroga w za- 
sadzkę. W końcu dane jest Ci zo- 
baczyć grupę przeciwników (z re- 
guły chodzą stadami), a po kilku 
sekundach bezładną kotłowani- 
nę, czyli pełną finezji i gracji wal- 
kę samurajów z siłami zła. Lata 


___ całe spędziłem grając w rts-y i ta- 


kiego zamieszania dawno nie zda- 
rzyło mi się uświadczyć. Każdy 
zsamurajów macha czymś, co 
akurat ma na podorędziu, przeci- 
wnicy zaś stosują starożytną tak- 
tykę „wal gdzie popadnie, a może 
trafisz". Tobie pozostaje ze Ściś- 
niętym sercem nakierować kursor 
na jakiegoś wroga i klikać zapa- 
miętale aż do omdlenia paluchów. 
Ot i wszystko. O atrakcyjności 
ToD decydować miała możliwość 
samodzielnego definiowania kilku- 
nastu rodzajów taktyki. Rzeczy- 
wiście na osobnych ekranach masz 
możliwość zdefiniowania, przywo- 
ływanej odpowiednim klawiszem, 
taktyki. Oznacza to, że wybierasz 
gdzie kto stoi, jaką brońią lub 
czarami walczy oraz z jakim na- 
stawieniem (agresywne, neutral- 
ne, obronne), w praktyce jednak, 
w ciągu dwóch, trzech sekund, 
nawet misterne formacje, któ- 
rych próbowałem, zamieniają się 


Wymagania minimalne: 
Pentium 266, 32 MB RAM, 
CD-ROM x4 


produce! 
polski dystrybutor: Play It 


http://www.throneofdarkness.com 
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w kłębowisko walczących bezład- 
nie postaci. Z tego też względu 
trudno jest wykorzystać specy- 
ficzne właściwości poszczegól- 
nych samurajów, czy nawet wypi- 
jać w czasie walki magiczne mik- 
stury. 


Grafika w ToD jest niezła. 
Szczególnie podobały mi się efek- 
ty czarów. Niestety także i w tej 
sferze można mieć pewne zas- 
trzeżenia. Otóż animacja głównych 
postaci jest bardzo mało natural- 
na. Również zmiany wyglądu pos- 


Wymagania zalecane: 


Pentium 450, 64 MB RAM 


: Click Entertainment wydawca: Vivendi Universal 


taci, z racji noszonego uzbrojenia 
mają kosmetyczny charakter. 
Dobrze, że pozostawione przez 
przeciwników dobra migoczą wy- 
raźnie, nie zmuszając do mozol- 
nego przeszukiwania lokacji. 
O ile grafika w sumie może się 
podobać, o tyle warstwa dźwię- 
kowa rozczarowała mnie tak moc- 
no jak sama mechanika rozgryw- 
ki. Muzyka po prostu sączy się 
w tle i ciężko powiedzieć, że me- 
lodie tworzą jakiś szczególny kli- 
mat. Lepsze melodie można pod- 
słuchać w byle knajpce z oriental- 
nym żarciem. 

Podsumowując, Throne of 
Darkness może umilić kilkanaś- 
cie godzin czasu, zwłaszcza tym, 
którzy zagrywali się w Diablo. 
Eksterminacja hord potworów 
dostarcza momentami sporej 
dawki adrenaliny, niemniej jed- 
nak na dłuższą metę staje się po 
prostu nudna, a gra nie posiada 
niestety fabuły na miarę Diablo, 
czy choćby Noxa, która pociąg- 
nęłaby całą zabawę do końca. 0 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ japońskie, średniowieczne 
klimaty 

+ widowiskowe czary 

+ mnogość sprzętu 


WADY: 


— bezład podczas walki 

— w 90 procentach kalka Diablo 

— cieniutka fabuła 

— nieciekawa muzyka 

— niemożność właściwego wyko- 
rzystania umiejętności postaci 

— taktyka tylko w teorii 


ącą się w wielkim a 5 m zamku. Gracz na przemian 
/prawniczkę, których iem jest odszukanie i zniszczenie % 
szcze przed północą, gd t 
"pomocy wahad 


UL. Kysy 43, 02-828 Warzawa 
2) 6435420, fix: (022) 64 zad 


www/manta COM pl 
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Spadkobierca Gabriela Knighta 


rogramiści ze słonecznej Italii nie mieli do tej pory 


zbyt wielu okazji do zaprezentowania swych możli- 
wości w naszym kraju. Na dobrą sprawę jedynie 
Dynamic przebił się dotychczas z kilkoma tytułami, pozostałe 
zaś firmy, mające w ofertach nie mniej atrakcyjne tytuły, nie 


były znane przeciętnemu polskiemu odbiorcy. Jedną z nich była 
do niedawna firma Trecision, której gra przygodowa Zegar- 
mistrz (angielski tytuł The Watchmaker), trafiła właśnie do 
sprzedaży za sprawą nowej firmy dystrybucyjnej Manta. Piszę, 
że Trecision był nieznany do niedawna, albowiem po solidnym 
testowaniu Zegarmistrza, nie mam wątpliwości, że jego auto- 
rzy mają zaskakujących rozmiarów potencjał. 


Elektryczny 


Gdy wybije dwunasta 


Cała afera w Zegarmistrzu za- 
czyna się w środku nocy w Londy- 
nie. Wówczas to Darrel Boone, de- 
tektyw, specjalizujący się w rozwik- 
ływaniu spraw o zabarwieniu para- 
normalnym, zostaje wyrwany ze 
snu teiefonem od szefa szanowa- 
nej kancelarii prawniczej. Z rozmowy 
telefonicznej zaspany Darrel dowia- 
duje się, że anonimowy klient prag- 
nie go nająć za bardzo sympatycz- 
ną sumkę do sprawy, którą należy 
zająć się natychmiast. Zaintrygowa- 
ny detektyw rusza do biura, gdzie 
dowiaduje się, że wraz z uroczą ad- 
wokatką Victorią Conroy ma się 
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udać do austriackiego zamku orga- 
nizacji „wielonarodowościowców* by 
tam odszukać tajemnicze urządze- 
nie przypominające kształtem wa- 
hadło. Na wykonanie zadania ma 
tylko jeden dzień, albowiem w przy- 
padku porażki, sprzęt ów ma o pół- 
nocy zgromadzić mistyczną ener- 
gię z całego świata i doprowadzić 
do niewyobrażalnego kataklizmu. 


Tempus fugit 


Pierwsze skojarzenie jakie na- 
sunęło mi się już w momencie gdy 
ujrzałem pierwsze demo Zegar- 
mistrza prowadziło mnie do wspom- 
nień Gabriel Knight 3. Zdałem so- 
bie sprawę, że gdy zasiądę wresz- 
cie do recenzowania gry, takie zes- 
tawienie będzie bardzo wymagają- 
ce dla produktu Trecision, jako że 
Gabriel to jedna z moich najuko- 
chańszych przygodówek wszech 
czasów. Im więcej czasu spędza- 
łem przy Zegarmistrzu, wiedzia- 
łem, że tytuł ten zupełnie nie musi 
się obawiać takich porównań, albo- 
wiem jakością ustępuje jedynie o cie- 
niutki włosek swemu starszemu kon- 


a 


kurentowi, a pochłonął mnie całkowi- 
cie, zupełnie jak stary, dobry Gabriel. 
Podczas gry masz możliwość 
kontrolowania dwóch postaci — Dar- 
rela i Victorię (jak nic odpowiedni- 
ki Grace i Gabriela). Przełączanie 
się pomiędzy tymi różniącymi się 
znacznie od siebie osobnikami jest 
kluczowe podczas rozwikływania 
wszelakich problemów, albowiem, 
o ile niektóre czynności mogą wy- 
konać obydwaj protagoniści, o tyle 
zdarzają się sytuacje, z którymi po- 
radzić może sobie wyłącznie Victo- 
ria lub Darrel. Dobrym przykładem 
może być księga napisana po ła- 
cinie, na którą można się natknąć 
w sekretnym pokoju ogromnego 
zamczyska. Wścibski pan detek- 
tyw okazuje się być „za krótki" na 
tekst napisany w martwym języku, 
na szczęście w sukurs przychodzi 
mu śliczniutka Victoria, która za- 
kuwała łacinę na studiach. Tu war- 
to również wspomnieć o bardzo przy- 
jaznym elemencie interfejsu, który 
sprawia, że w razie, gdy jeden 
z członków tandemu potrzebuje 
akurat swego partnera, gracz nie 
jest zmuszony do przełączania się 
na drugiego bohatera i zasuwania 
czem prędzej przez liczne komna- 
ty, po to by Darrel i Victoria mogli 
się spotkać. Z pomocą przycho- 
dzą wówczas nowoczesne komórki, 
w które wyposażeni są protagoniś- 
ci, wystarczy bowiem kliknąć na spec- 
jalną ikonkę by drugi bohater, przyz- 
wany sygnałem, pojawił się po chwi- 
li na miejscu. Proste i wygodne. 
Niemniej wygodnie prezentuje 
się cała reszta obsługi gry. Posta- 
ciami można kierować zarówno za 
pomocą myszki jak i klawiatury, op- 


cja patrzenia na przedmioty uak- 
tywniana jest lewym przyciskiem 
myszy, zaś drugi odpowiada za pod- 
noszenie i używanie przedmiotów. 
Inwentarz pozwala na dokładne 
obracanie i oglądanie ze wszyst- 
kich stron zebranych rzeczy, a tak- 
że na łączenie ich w razie potrzeby 
w większą całość. W sumie Zegar- 
mistrz to jedna z łatwiejszych w ob- 
słudze przygodówek z jakimi się 
zetknąłem, ale bynajmniej nie jest 
to bułka z masłem jeśli idzie 
o poziom trudności zagadek. 


Wyścig z czasem 


Jak już wspominałem, bohate- 
rowie Zegarmistrza mają na roz- 
wiązanie tajemnicy i namierzenie 
wahadła, czas do północy. Nie oz- 
nacza to oczywiście, że gra toczy się 
w czasie rzeczywistym, albowiem 
to, przy dość wysokim poziomie trud 
ności kluczowych zagadek, byłoby 
czystym absurdem. Upływ czasu 
i rozwój akcji został zamiast tego 
przedstawiony za pośrednictwem 
zegara, który na początku gry wska- 
zuje godzinę dziewiątą rano, wraz 
jednak z rozwikłaniem co ważniej- 
szego problemu, czas przeskakuje 


o kilka, kilkanaście minut, w ten 
sposób sygnalizując zarazem jak 
daleko jeszcże do finału. A dopchać 
się do niego momentami niesły- 
chanie trudno, choć z drugiej stro- 
ny każdy szanujący się detektyw 
wie jak wyciągnąć wnioski z prze- 


prowadzonych rozmów i połączyć 
fakty w klarowną całość. Jeśli tyl- 
ko dysponujesz odrobiną rozsądku 
dojdziesz do rozwiązania najbardziej 
skomplikowanych problemów bez 
kłopotu, Zegarmistrz bowiem opie- 
ra się na zagadkach logicznie umo- 


Michał J. 
Adamczak 


Od przygodówek z reguły 
stronię i szczerze przyznam, że 
do Zegarmistrza z początku przy- 
ciągnęły mnie jedynie tchnące 
atmosferą melodie dobiegające 
z głośników komputera Elek- 
trycznego. Kiedy zajrzałem mu 
przez ramię, coś mnie tknęło, 
by również spróbować zabawić 
się w detektywa. Czekało mnie 
miłe rozczarownanie, okazało się 
bowiem, że Zegarmistrz nie ba- 
zuje na bzdetnych, absurdalnych 
zagadkach, a do poczynienia po- 
stępów w grze wystarczy jedy- 
nie zdrowa gimnastyka szarych 
komórek. Zdecydowanie jest to 
tytuł godny polecenia i to nie tyl- 
ko zatwardziałym amatorom 
przygodówek. 


tywowanych i nie natkniesz się tu na 
momenty, w których odpowiedzią 
na jakiś zagwozdek byłoby użycie 
jakieś absurdalnej, z kapelusza wzię- 
tej kombinacji przedmiotów. I chwa- 
ła za to, powiadam Ci, gdyż ni pier- 
nika nie przystawało by to do mrocz- 
nego klimaciku gry. 


Zamek 
pełen niespodzianek 


Cała akcja Zegarmistrza rozgry- 
wa się na terenie olbrzymiego, za- 
bytkowego zamczyska, które jakiś 
czas temu wykupiła międzynarodo- 
wa organizacja, by tam urządzać 
swoje zjazdy, bankiety, a także pro- 
wadzić badania. Darrel i Victoria bę- 
dą mieli okazję zwiedzić całą oko- 
licę, poznać wszystkich stałych re- 
zydentów zamczyska, a także od- 
kryć masę licznych sekretów, zaz- 
drośnie strzeżonych przez sędziwe 
mury. Teren gry jest ogromny i z po- 
czątku trochę czasu trzeba poświę- 
cić by zorientować się co gdzie się 
znajduje, z czasem jednak okazuje 
się, że zamek nie jest aż tak skom- 
plikowany i bez większych proble- 
mów można wszędzie trafić. Nie 
zmienia to jednak faktu, że auto- 
rzy gry mogliby pomyśleć o mapce, 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 266 MHz, 64 MB RAM, 
CD-ROMx4, akcelerator 3D 


producent: Trecision wydawca: Trecision 
polski dystrybutor: Manta 


http://www.manta.com.pl 
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jak choćby ta ze sta- 
ruteńkiego Cruise for 
a Corpse, która poz- 
walała poruszać się 
automatycznie pomię- 
dzy poszczególnymi 
lokacjami i zorientować 
się na starcie w rozkładzie różnych 
miejsc. Jest to jednak szczegół, któ- 
ry nie wpływa na ogólną jakość gry. 

Dość ciekawie wpływa na at- 
mosferę wrażenie odcięcia od świa- 
ta i fakt, że dwójka bohaterów pro- 
wadzi śledztwo wśród zamkniętej 
grupy ludzi. Nigdy nie jesteś pe- 
wien czy rozmawiasz ze złoczyńcą, 
czy być może z nieco ekscentrycz- 
nym, aczkolwiek zupełnie niewin- 
nym człowiekiem. Dodaje to całej 
zabawie rumieńców i klimaciku 
rodem z historyjek o Sherlocku 
Holmesie, który ja osobiście uwiel- 
biam. Jeśli chodzi o rozmowy z re- 
zydentami zamku miałbym może 
jedno malutkie zastrzeżenie. Zas- 
koczył mnie nieco fakt, że już przy 
pierwszej pogaduszce z dowolną 
osobą Darrel i Victoria mieli w me- 
nu tematów wszystkie postaci nim 
je jeszcze spotkali — to akurat moż- 
na jeszcze wytłumaczyć tym, że mieli 
dane osobowe wszystkich ludzi za- 
nim przybyli do zamku i przełknąć 
bez większych problemów. Znacz- 
nie dziwniejsze jest jednak to, że 
poszczególni mieszkańcy potra- 
fią rzucić zupełnie bezpodstawne 
stwierdzenie, jak choćby żona nad- 
zorcy, która w rozmowie z Victorią 


Wymagania zalecane: 
128 MB RAM, CD-ROMx32 


napomknęła, że miała już przyjem- 
ność poznać pana Boone'a, pod- 
czas gdy Darrel w mojej grze nie 
zbliżał się do niej na milimetr, gdyż 
badałem nim zupełnie inne rejony 
budowli. Na szczęście takich dzi- 
wadeł nie ma wiele i nie wpływają 
na ogólny wizerunek gry. 


Ze szwajcarską precyzją 


Grafika Zegarmistrza plasuje 
się w moim rankingu zdecydowa- 
nie powyżej przeciętnej. Artyści pra- 
cujący nad tą grą zadali sobie ma- 
sę trudu by pieczołowicie i z godną 
podziwu dbałością o detale stwo- 
rzyć zapierający dech w piersiach 
zamek. Wszystko to, wraz z posta- 
ciami zostało wykreowane w trój- 
wymiarowym środowisku, które moż- 
na podziwiać dzięki często zmie- 
niającym się ujęciom kamer i możli- 
wości przełączenia perspektywy na 
widok z pozycji bohatera. Nie go- 
rzej prezentuje się również muzyka 
Zegarmistrza. Melodie zmieniają się 
w poszczególnych lokacjach, każ- 
da zaś jest miła dla ucha i wzmac- 
nia dodatkowo mroczną atmosfe- 
rę gry. W tym miejscu wypada rów- 
nież wspomnieć o znakomicie dob- 
ranych głosach aktorów, których 
zatrudniono do lokalizacji Zegar- 
mistrza. Lektorzy, za wyjątkiem kil- 
ku drobniutkich potknięć, brzmią 
naturalnie, zaś przy kwestiach za- 
wierających konkretniejszą dawkę 
emocji oddali uczucia swych posta- 
ci fantastycznie. 


Pora na Zegarmistrza 


Cóż więcej dodać? Zegarmistrz 
to naprawdę znakomita gra przy- 
godowa, która spodoba się bez 


wątpienia każdemu, kto zagry- 
wał się swojego czasu w Gabriel 
Knighta. Doskonała mieszanka 
mrocznych klimatów rodem z dresz- 
czowców i motywu śledztwa w zam- 
kniętym gronie podejrzanych dały 
w efekcie tytuł wciągający i atrak- 
cyjny pod względem fabuły. Jest to 
znakomity debiut w naszym kraju 
zarówno włoskiej firmy Trecision, 
jak i nowego polskiego dystrybuto- 
ra, firmy Manta. Jeśli programiści 
z Italii zamierzają nam serwować 
w przyszłości podobne smakowite 
kąski, zapowiada się na to, że bę- 
dziemy mieli wkrótce pełne ręce 
niezłych tytułów i mam nadzieję, 
że jak najwięcej z nich będzie rów- 
nie ekscytującymi przygodówka- 
mi. © 


ZALETY: 

+ wciągająca fabuła 

+ znakomita lokalizacja 

+ przepiękna muzyka 

+ logiczne zagadki 

+ wygodny interfejs 

+ wymagające myślenia 
problemy 

WADY: 


— brak mapy zamku 


- Wysokie rabaty dla stałych klientów 
- Koszt wysyłki 8,95 

- Płatność przy odbiorze 

- Profesjonalna i miła obsługa 

- Czas realizacji od 2-14 dni 

- Dostawa w ciągu 24-48h (za dopłatą) 
- Dostawa w dniu zamówienia (W-wa) 
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Posiadamy pełną olertę programów edukacyjnych 
serii eduROM, od 4 klasy szkoły podstawowej 
do 3 klasy gimnazjum Programy mają rekomenda 
cję Ministerstwa Edukacji Narodowej, 


isz mn 


Starcraft -Krucjata Libertyego - 22,90 e Diablo II - Dziedzictwo Krwi - 27,90 « Warcraft - Dzień Smoka 29,90 


* Gry PC (nowe,skup,komis,wymiana i sprzedaż gier używanych) e Gry karciane e" 
(MtG,Harry Potter, Pokemon i inne) * Programy użytkowe i edukacyjne (eduROM. 
słowniki,encyklopedie nauka języków, oprogramowanie dla firm i inne) « Akcesoria 
(klawiatury,myszy, płyty CDR,CD-Romy i inne « Składanie zestawów komputerowych k 
(pod indywidulane potrzeby użytkonika) Serwis komputerów (naprawa,moderni- E 
zacja instalacje oprogramowania) Regeneracja kaset do drukarek atramentowych 

i tonerów do drukarek laserowych > 


DZIŚ ZAMOWIENIE 


AD. 2044 PL 49,00 Krzyżacy PL 7890 
Adać i Pirat Barnaba 2 PL 49,90 Kurka Wodna PL 20.00 
Age ol Empires Pack (wszystkie części) 229,00 Lary 7 PL 49.90 
'kge of Wonders PL 69.00 Lego Creator 2 - Knighis Kingdom 99.00 
qhara PL 25.90 Lego Creator PL 4990 
Alkens Artifact 129.00 Lego Friends PL 98,00 
Airfx Doglighier 48,90 Lego Legoland PL 99.00 
Aport lc 99.00 Lego Loco PL 49,90 
Alice 129.00 Lego Racers PL 4990 
Alien Nations 2 PL+ AN 1 PL 9890 Lego Rock Raiders PL 9900 i 
Alen vs Predator 49.90 Lego Stunt Rally PL 98,00 
Alone i the Dark 4 128,00 Lego Szachy PL 4890 
Arzaun L 1280 Lem Renskgan. cd40 |L) 
Arthurs Koighis PL 7980 Liath - Spialny Świat PL 49,00 
sier i Obele + Gift PL 69.00 Longest Journey PL 49.90 
Atlantis 1 PL 39.00 Majesty PL 49.90 
Mtlantis 2 PL 49.90 Max Payne PL. 98.00 
Et" AZ = 
Aziec PL 20,00 + 
Bakdurs Gale - Pack (wszystk części 19900 MessahPL 2000 IBŻpi 
Baldurs Gate - złota edycja 99.00 Midnight Racing PL 20,00 h 
Baldurs Gale 2 PL 159,00 Might 8 Magic VII PL 20.00 | 
Baldurs Gale 2-Tron Bhaala PL 7990 Monopoly Tycon PL 99,00 
Battle for Naboo - Star Wars Episode | 169.00 Mortyr PL 25,90 
gate lie 4 PL 49.90 Myst I: Elle 99,00 
Back 8 White - Edycja kolekcjonerska PL 149.00 Na Klopoty Pantera PL 69,00 
Black 6 White PL 119.00 NBA 2000 49.00 
Blade Runner 4900 NBA Live 2001 119,00 
Bia with Project cz. I PL 69,00 Need for Speed V Porshe 11900 | 
Balr wth Projeci cz.I - Legenda Coffin Rock PL _ 6900 Need for Speed 3 39,00 
Bar with Project cz.II - Histona Ely Kedward PL _ 69.00 Need for Speed IV 49.00 
Biood Omen: Legacy oł Kain 20,00 e 2001 49.00 
Broken Sword 2 PL. 3990 No One Lives Forever 69,00 
C8. © Tiberian Sun 50.00 a = fre] 
7 DR 2 
tee" ky rej Operation Fashpomt PL 99,00 
Casła0 2001 169.00 Original War PL 29.90 
RPL 790 Panzer General 3D + Panzer General 4990 
Carat Nap 200 00  Paneóweaiii LE |= 
pNM EA EE am 
Owilzation Cal to Power I 7990 wapid ARA Ge ej 
Clash 2190 k ki 
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Związek Radziecki i Stany Zjednoczone walczą z terroryzmem 


| ie należę do wytrwałych fanów ostatnich dzieł Westwooda i na pakiet rozszerzający 

do Red Alert 2 nie wyczekiwałem z nadmierną niecierpliwością. Powodem mojego 

| braku zainteresowania była niechęć do obejrzenia lekko już niedzisiejszej grafiki za- 
serwowanej w kontekście mocno zgranego schematu fabularnego. Cóż więc się takiego stało, 
że dwuwymiarowy ertees traktujący o wojnie sowiecko-amerykańskiej nadal był w stanie urzec 
mnie swą grywalnością? Odpowiedź jest jedna: rosyjski dysydent Yuri (Jurij), specjalista od wal- 


ki psychicznej, wkroczył z impetem na scenę i niepodzielnie zawładnął mym umysłem. 


Gra opiera się na fabule raczej 
typowej, choć miejscami zadziwia- 
jąco zbieżnej z aktualnymi donie- 
sieniami agencji informacyjnych. 
Oto Jurij — duma jednostek spec- 
jalnych Sowietów, wychowany na 
szczodrej piersi KGB oraz premie- 
ra Romanowa — rozczarowuje się 
biegiem wydarzeń ogólnoświato- 
wych, czyli rozejmem między ZSRR 
a USA. W następstwie wypowiada 


swym dotychczasowym opiekunom 
posłuszeństwo, aby przy użyciu tech- 
nologii zdobytych podczas lat współ- 
pracy z Sowietami rozpocząć swą 
zemstę nakierunkowaną na obie 
strony dotychczasowego konfliktu. 
Jurij stanowi zagrożenie z powodu 
stopnia rozwoju umiejętności pano- 
wania nad umysłami przeciwników. 
Chcąc czy też nie (bardziej chyba 
nie chcąc), Alianci i Rosjanie mu- 
szą razem przeciwstawić się charyz- 
matycznemu terroryście. Brzmi jakby 


znajomo, nieprawdaż? Aż dziw 
bierze, że Westwood nie padł ofia- 
rą zbiorowej paranoi poprawności 
politycznej i nie przesunął daty pre- 
miery tego dodatku (wystarczy, że 
ze sklepów wycofano ponoć cały 
nakład podstawowej wersji Red 
Alert 2, gdyż w tle zdjęcia umiesz- 
czonego na opakowaniu widać 
obie wieże WTC). Zmianie, wbrew 
pozorom, nie uległo też wzajemne 
podejście obu stron do siebie: gdy 
udało mi się wykonać dosyć trud- 
ną misję po stronie Sowietów, nie- 


jaka agentka Tanya, Amerykanka 


i blondynka w jednej osobie, skwi- 
towała mój heroiczny wyczyn stwier- 
dzeniem: „Nigdy nie myślałam, że 
powiem to komuchowi, ale... eee... 
dzięki”. Po takich poetycko brzmią- 
cych wyrazach wdzięczności aż się 
chciało cofnąć czas i zrównać ame- 
rykańską bazę z ziemią. 


Na pierwszy ogień wziąłem 
tryb kampanii dla pojedynczego gra- 
cza, mając niesamowitą ochotę zrej- 
terować na stronę Jurija. Tu spotka- 
ło mnie duże (i jedyne poważne 
zresztą) rozczarowanie: gra Yuri's 
Revenge w tym trybie nie pozwala 
Ci przyjąć postawy „Pierwszego Złe- 
go”, a czternaście nowych misji po- 
dzielonych jest sprawiedliwie mię- 
dzy dwa supermocarstwa; z kolei 
Jurijowi przydzielono rolę główne- 
go oponenta. W jednym z wywiadów 
udzielonych przez twórców, argu- 


mentują oni taki układ jako bar- 
dziej dla gracza stymulujący: walka 
z silnym wrogiem ma w założeniu 
być bardziej interesująca niźli starto- 
wanie z pozycji siły, czyli Jurija. Wy- 
bierając w związku z powyższym Ros- 
jan zastanawiałem się, czy tak sil- 
ny antagonista, w dodatku stosują- 
cy zupełnie inną taktykę walki, nie 
zachwieje równowagą sił między, 
trzema już w tej chwili, stronami 
rozgrywki. Na szczęście komputer 
robił wrażenie, jak gdyby chciał dać 
graczowi minimalne fory i nie wy- 
korzystywał w pełni swych możli- 
wości kontroli psychicznej. Tylko to 
ratuje Cię przed strasznymi opała- 
mi — misje i tak są wystarczająco 
trudne. Wyrozumiałości może jed- 
nak zabraknąć graczom w trybie 
wieloosobowym i wtedy przeciwni- 
cy Jurija będą się musieli napraw- 
dę mocno nagimnastykować, by spo- 
niewierać mistrzów sztuki psychicz- 
nej walki. 


Oryginalność armii Jurija znaj- 
duje wyraz w wielu aspektach roz- 
grywki. Najbardziej oczywisty z nich 
to odrębność struktur i kompletnie 
nowe jednostki. Aby nadać tej stro- 
nie wojny wiarygodności, autorzy 
postarali się o innowacje nawet 
w takim szczególe, jak pojazd do 
zbierania surowca: jest to jeżdżą- 
ca żniwiarko-rafineria, wykorzystu- 
jąca do ciężkiej pracy niewolników 
chwyconych wcześniej przez psy- 


chicznych „łowców*. Nastawienie 
na kontrolę umysłu przeciwnika wy- 
maga rewolucyjnej w stosunku do 
Red Alert 2 taktyki. Aby skutecz- 
nie przeciwstawić się Jurijowym „ko- 
siarzom umysłów", należy podjąć 
walkę na dystans. Nieocenioną przy- 
sługę oddają tu snajperzy, Prism 
Tower, czy sowieckie wyrzutnie ra- 
kiet V3; przyda się też zdolność 
Twoich żołnierzy do okopywania się. 

Balans sił, jak w większości 
dzieł Westwooda, utrzymany jest 
na idealnym wręcz poziomie, za- 
chowano zasadę, że każda jednos- 
tka bywa skuteczna w starciu z jed- 
nym typem przeciwnika, ale już 
z innym może ponieść druzgocącą 
porażkę. Oczywiście, jak na porząd- 
ny pakiet rozszerzający z definicji 
przystało, Yuri's Revenge wprowa- 
dza na teatr działań sporo nowych 
formacji po obu stronach. Trudno 
w tym miejscu wymienić wszelkie 
nowe postacie i budynki, mnie 
osobiście po stronie aliantów w pa- 
mięci szczególnie utkwił „Guardian 
GI*, a to dlatego, że zajęło mi dłuż- 
szą chwilę nim poznałem jego właś- 
ciwą wartość. Początkowo w głowę 
zachodziłem, po co komu tak strasz- 
liwie powolna jednostka piechoty 
i do tego słabiutka w bezpośred- 
nim natarciu. Za to gdy wreszcie 
wpadłem na to by się okopać, onie- 
miałem widząc skuteczność posia- 
danej przez niego wyrzutni rakiet 
w konfrontacji zarówno z jednost- 
kami lądowymi jak i powietrznymi. 
Ponadto u Amerykanów znaleźli się 


też SEALS, którzy urzekli mnie prze- 
de wszystkim gustownymi strojami 
maskującymi. 

Z kolei u Rosjan pojawiła się po- 
stać niczym z gry role-playing. To 
Borys, bohater Związku Radzieckie- 
go jak się patrzy, „maładiec”, któ- 
ry mało, że jest w stanie w poje- 
dynkę dać odpór sporej grupie nie- 
przyjaciół, to jeszcze ma możli- 
wość sprowadzenia ataku lotnicze- 
go na wybrany cel. Wśród radziec- 
kich struktur znajdziesz nowinkę 
w postaci „Industrial Plant" — jej 
zbudowanie znacznie przyspiesza 
proces budowania oraz wydatnie 
obniża koszty. Ma to dosyć ważkie 
przełożenie na charakter potyczki 
- nawet, jeśli Twoja technologia 
zdaje się nie dorównywać poziomo- 
wi wroga, to możesz spróbować 
przechylić szalę zwycięstwa na 
swoją korzyść poprzez uzyskanie 
zdecydowanej przewagi liczebnej. 


Jak już wspomniałem, zarów- 
no Jankesi jak i Rosjanie próbują 
na wojnie z Jurijem ubić własny in- 
teres (czytaj: zyskać dominację nad 
całym globem), jednakże koopera- 
cja często załągodzi animozje i pęd 
ku spełnieniu partykularnych inte- 
resików. Czy to prowadząc uliczne 
potyczki w Sydney, operując w po- 
krytych śniegiem Niemczech, czy 
odbijając zestrzelonego nad Maro- 
kiem premiera Związku Sowieckie- 
go, cel przyświecać Ci będzie je- 
den: wspólne stłamszenie wredne- 


MISS CZERWONEGO ALARMU 


Spośród kilku zalet dołączania filmowych wstawek, mnie oso- 
biście najbardziej cieszy obecność w nich pięknych niewiast. 
Uroda nie rozróżnia między opcjami politycznymi i podziałami 
Żelazną Kurtyną. Która z pań pojawiających się w Red Alert 2 
Yuri s Revenge jest najurodziwsza? Oto trzy kandydatki: 


Gdy się na nią patrzy, „Matuszka Rosija" wy- 
daje się jeszcze bardziej tajemnicza... i urzekająca. 
Pani porucznik jest prawą ręką Romanowa, dowo- 
dzi centrum komunikacji i służy jako sufler 
„towarzyszowi Generałowi" — czyli Tobie. 


Cechy charakteru: chłodna i metodyczna profesjonalistka, bez- 
względnie oddana słusznej sprawie. 
Zainteresowania: odzież skórzana. 


Odpowiedniczka Zofii w siłach Aliantów. 
Zajmuje się wywiadem wojskowym a jej nadzór nad 
misją zwiększa Twoje szanse sukcesu. Nikomu nie 
zdradza swych źródeł, ale są one nad wyraz wiary- 
godne. 


Cechy charakteru: trafność obserwacji, lojalność. 
Zainteresowania: wszystko, co piszczy w trawie. 


Agentka specjalna, która dawno wyleciałaby 
już ze służby, gdyby nie fakt, że jest niezastąpiona 
(Ha! A mówią, że takich ludzi nie ma). Tyłek ma twar- 
dy niczym Jagienka z „Krzyżaków*, lecz w przeci- 
wieństwie do Sienkiewiczowskiej protoplastki Xeny, 
raczej nie ulega męskiemu urokowi. A szkoda. 


Cechy charakteru: hałaśliwa i dumna, Komuchów razi niewyobra- 
żalną siłą komunału. 
Zainteresowania: obserwowanie reakcji szefów na jej zachowanie. 


PRZEWODNIK 


KONTROLERA MYŚLI 


PSYCHIC RADAR 
"ar Koszt: 1000 
śstej Opancerzenie: lekkie 
Urządzenie to zwiększa 
możliwości obronne bazy — w Swo- 
im zasięgu wykrywa wszelkie 
rozkazy wydawane przez dowód- 
cę wojsk nieprzyjacielskich. Po- 


nadto umożliwia śledzenie szpie- 
gów wroga. 


GRINDER 
2 Koszt: 600 
- Opancerzenie: lekkie 

Jurij dba o środowisko, 
a jakże! Tyle, że metodę przyjął 
dosyć osobliwą: przeciwnicy, któ- 
rych umysłami udało mu się 
zawładnąć, zostają do „młynka” 
wysłani i... no cóż, idea recy- 
clingu chyba nie wymaga szcze- 
gółowych wyjaśnień. Za każdą 
jednostkę gracz otrzymuje pew- 
ną sumę „kieszonkowego” na dal- 
szy wyścig zbrojeń. 


PSYCHIC TOWER 
y, Koszt: 1500 

Aśka Opancerzenie: średnie 

Wieża działa na zasa- 
dzie: „Nie możesz mnie poko- 
nać, ale możesz dla mnie skonać". 
Jednostki wroga znajdujące się 
w jej zasięgu zostają „adopto- 
wane” i od tej chwili będą wal- 
czyć dla Ciebie. Nieprzydatni 
przechwyceni kończą w młynku. 


GENETIC MUTATOR 


: Koszt: 2500 

Mis Opancerzenie: średnie 

Ta potężna broń wpły- 
wa na DNA jednostek piecho- 
ty nieprzyjaciela, zmieniając je 
w małpopodobnych Brutali (Bru- 
tes). Urządzenie to działa jed- 
nakże tylko na ludzi — jednostki 
typu, na przykład, „attack dog” 
po prostu giną w mękach. Pies- 
kie życie... 


PSYCHIC DOMINATOR 


A Koszt: 5000 
„/A?x Opancerzenie: średnie 
Szczytowe osiągnięcie 
diabolicznych badań Jurija. Psy- 
chic Dominator po uaktywnieniu 
wysyła zmasowaną falę mózgo- 
wą, dzięki której każda postać 
znajdująca się w zasięgu na 
stałe podlega kontroli Jurija. 
Jednostki te mogą zaatakować 
siebie wzajem lub natrzeć na 
własną bazę. Fala nie dotyczy 
żołnierzy odpornych na kontrolę 
umysłową i tych znajdujących 
się w budynkach lub struktu- 
rach obronnych. 
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go Jurija. Konieczność ścisłej współ- 
pracy będzie już niejako wymogiem 
podczas gry w trybie wieloosobo- 
wym — kooperacyjnym, choć też nie 
w każdym przypadku. Tutaj dzie- 
sięć dostępnych misji podzielono 
na trzy podgrupy: raz wstąpisz 
w szeregi Aliantów, innym razem 
zasilisz Armię Czerwoną, a w koń- 
cu dane Ci też będzie wczuć się 
w rolę Jurija. 

Z dostępnych trybów jest też 
bardzo ciekawa opcja „skirmish*. 
Potyczka w multiplayerze oferuje 
Ci do pięciu oponentów, a w trybie 
pojedynczym około sześćdziesięciu 
wysoce zróżnicowanych map, gdzie 
wybierasz swoją i przeciwnika nac- 
ję (dziesięć krajów do wyboru) oraz 
dostosowujesz parametry walki do 
swych indywidualnych potrzeb (po- 
czątkowa ilość kredytów, jednos- 
tek, obecność zrzutów i inne). 


Filmowe cut-scenki to łącznie 
prawie godzinny film fabularny, ut- 
rzymany, podobnie jak Red Alert 2, 
w klimacie niskobudżetowego fil- 
mu akcji z drugiej połowy lat osiem- 
dziesiątych. Biorąc pod uwagę to za- 
łożenie, nie wypada się przyczepić 
do okrutnej trywialności fabuły 
i średniej gry aktorskiej. Najmniej 
świeżego podmuchu niesie ze so- 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 266, 64 MB RAM, 
CD ROM x4, SVGA 2MB, 


bą oprawa dźwiękowa, gdzie odczu- 
walne nowości sprowadzają się do 
odgłosów związanych z debiutują- 
cymi jednostkami i strukturami. 
Command and Conquer Red 
Alert 2: Yuri's Revenge (tytuł za- 
iste mógłby się równać długością 
z pełnymi nazwiskami brazylijskich 
piłkarzy) to produkt godny uwagi, 
który sam w sobie, nawet bez gra- 
nia w podstawową wersję, jest w sta- 
nie jeszcze raz zachęcić do klasycz- 
nego, dwuwymiarowego erteesa. Mi- 
mo, iż nowatorstwa z prawdziwego 
zdarzenia raczej nie uświadczysz, 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3 450, 128 MB RAM 


producent: Westwood wydawca: Electronic Arts 


polski dystrybutor: IM Group 


http://www.westwood.ea.com 


ZALETY: 

+ trzecia strona konfliktu 

+ nowe struktury i jednostki 

+ zbalansowanie sił 

WADY: 

— w kampanii dla jednej osoby 
nie można grać Jurijem 


to na pewno warto rzucić okiem 
na prawdopodobnie ostatnią tego 
typu grę w wydaniu firmy West- 
wood. OJ 
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UEST 


Miłośników talentu duetu Ro- 
bertsów zdziwi zapewne fakt, iż tym 
razem twórcy Wing Commandera 
postanowili zabrać się za strategię 
czasu rzeczywistego. Tak gwałtow- 
ne odejście od ich ulubionego ga- 
tunku, jakim jest symulator, może 

wydawać się niepokojące i, szcze- 
rze mówiąc, nie jest najlepszym po- 
„ mysłem - specjaliści od kosmicz- 
nych symulacji powinni robić to, 
w czym Są najlepsi, zwłaszcza że 
gier tego typu ostatnio jak na le- 
karstwo. Ubi Soft doszedł jednak 
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najwyraźniej do wniosku, iż ma do 
przekazania graczom dostatecznie 
świeże spojrzenie na tematykę 
RTS-ów, że usprawiedliwia to zain- 
westowanie pieniędzy w taki właś- 
nie, a nie inny gatunek gry. 

Film otwierający ścieżkę fabu- 
larną należy do nienajgorzej zrobio- 
nych i faktycznie przywołuje miłe 
wspomnienia z czasów wojny z Kil- 
rathi, choć historia to zupełnie inna. 
Tym razem w niedalekiej przyszłoś- 
ci ludzkość przejmuje we władanie 
znaczną część galaktyki i żyje so- 
bie w miarę spokojnie, kiedy to na- 
ukowcy odkrywają tunel hiperprzes- 


trzenny w systemie Tau Ceti, prowa- 
dzący do nieznanych rejonów wszech- 
świata. Okręty wysłane w celach 
zwiadowczych zaginęły, zadaniem 
gracza jest zaś przeprowadzić 
dochodzenie i odkryć, co stało się 
z zaginionymi statkami i ich zało- 
gami. Fabuła, jak widać, nie jest 
specjalnie wymyślna i przypomina 
nieco Prophecy, podobnych zbież- 
ności jest zresztą w programie wię- 
cej. Rozwój wydarzeń jest w sumie 
przewidywalny: cywilizacja ziemska 
po drugiej stronie korytarza natk- 
nie się na obcą rasę, rozwiniętą 
w stopniu dostatecznym, aby zagro- 
zić egzystencji ludzi. Wkrótce oka- 
że się, że przejście na drugą stro- 
nę tunelu spowodowało uwikłanie 
ludzkości w wojnę domową rasy 
zwanej roboczo Mantis (skojarze- 
nie z Mantu narzuca się samo). Na 
szczęście oprócz „złych* kosmitów 
Są także dobrzy, którzy zgodzą się 
z Ziemianami współpracować, aby 
wspólnymi siłami zażegnać kon- 
flikt. 

Tyle tło fabularne, które stano- 
wi pretekst do pokazania kilku no- 
wych rozwiązań graficznych i tech- 
nicznych. Conquest jest na pierw- 
szy rzut oka dość typową strategią 
czasu rzeczywistego. Rozgrywka 
podzielona została na poszczegól- 
ne misje, przerywane od czasu do 
czasu całkiem udanie wykonanymi 
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/ Seria „Wing Commander", którą obaj stworzyli i sukcesywnie rozwijali, okazała 
edną z najważniejszych w historii naszej ulubionej dziedziny. Potem nastąpił 
J upadek: odejście z Originu, stworzenie średnio udanego StarLancera, który 
8 jedynie słabą kalką stworzonych wcześniej przez nich gier, o filmie reżyserowanym 
Chrisa lepiej nie wspominać. Teraz zaś obaj zostali producentami programu wydanego pod 
atronatem Ubi Softu, zatytułowanego Conquest: Frontier Wars. Czy nastąpi powrót legendy? 
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filmami. Twoim zadaniem jako do- 
wódcy ziemskich sił ekspedycyj- 
nych jest prowadzenie kampanii prze- 
ciw obcym przy użyciu standardo- 
wych sił w grach tego rodzaju. Na po- 
czątek zobaczmy zatem, co nowego 
pojawiło się w systemie rozgrywki. 


Polem walki w Conquest są 
systemy gwiezdne, reprezentowa- 
ne zwykle przez kwadratową mapę. 
Poza dość ciekawą scenerią, przed- 
stawiającą skrawki wszechświata, 
każda plansza charakteryzuje się 
standardowymi właściwościami. 
Mamy zatem tzw. pustą przestrzeń, 
po której statki mogą się swobod- 
nie poruszać. Poza nią każdy sys- 
tem zawiera także bogate złoża su- 
rowców, zbierane przez Twoje stat- 
ki w celu rozbudowy bazy oraz flo- 
ty. Jak przystało na RTS, dowódca 
dysponuje dwoma rodzajami surow- 
ców. Pierwszym jest ruda pobiera- 
na z powierzchni planet oraz pa- 
sów asteroidów. Drugi natomiast 
to gazy przedstawione w postaci 
kolorowej mgły z jasnymi kulistymi 
źródłami światła. Oba źródła Two- 
jej potęgi zbierane są przez spec- 
jalne statki zwane znajomo żniwiar- 
kami (harvester). 

Oprócz surowców na planszy 
znaleźć można także pewne elemen- 
ty dekoracyjne bez znaczenia stra- 
tegicznego, jak również obiekty bar- 
dzo ważne dla postępów kampanii. 
Najważniejszy z nich to planety, któ- 
re występują niestety dość rzadko 
w każdym systemie. Są one o tyle 
istotne, że bazę można budować 
tylko na orbicie takiego ciała nie- 
bieskiego. Jest to pierwsza istot- 
na innowacja — obszar Twoich wpły- 
wów ograniczony został do nie- 
wielkiej strefy w systemie plane- 
tarnym, poza tym jednak możesz 
mieć poważne trudności z utrzyma- 
niem kontroli w obrębie własnych 
włości. Co więcej, na orbicie prze- 
widziano ograniczoną ilość miejsca, 


zatem należy bardzo ostrożnie gos- 
podarować dostępną przestrzenią. 
Zbudowana baza wygląda dość 
efektownie, stanowiąc pas obejmu- 
jący planetę (podobny projekt moż- 
na podziwiać na filmie „Starship Troo- 
pers" Paula Verhoevena). Także bu- 
dynki przynoszą coś nowego. Op- 
rócz kwatery głównej mamy także 
rafinerię, stocznię, centrum szkole- 
nia piechoty, czy też laboratorium 
balistyczne. Wszystkie tego rodza- 
ju budynki, choć niektóre z nich 
posiadają oryginalne nazwy, nie 
są niczym szczególnym, podobne 
struktury można było spotkać już 
wcześniej w innych produkcjach. Na- 
prawdę nowatorskie są natomiast 
budynki związane z utrzymywaniem 
linii zaopatrzeniowej. Cały mecha- 
nizm jest bardzo ciekawie pomyśla- 
ny, a wiąże się z podróżami przez tu- 
nele hiperprzestrzenne. Otóż poje- 
dyncza bitwa niekoniecznie musi 
rozgrywać się w obrębie jednego 
systemu gwiezdnego. Na każdej 
planszy znajdują się wejścia do ko- 
lejnych korytarzy, prowadzące do 
następnych systemów. Grający ma 
możliwość, a nawet obowiązek, spe- 
netrować nowe mapy i przejąć nad 
nimi kontrolę. 

Samo przejście do układu nie 
stanowi problemu, wystarczy wska- 
zać początkowy punkt podróży. Du- 
żo trudnej jest za to utrzymać swo- 
ją pozycję po drugiej stronie. Nawet 
jeśli uda się zbudować tam bazę, 
będzie ona nieczynna do momentu 
nawiązania kontaktu z bazą macie- 
rzystą. Można tego dokonać budu- 
jąc bramę transportową wokół ko- 


rytarza. Co więcej, dopóki Twoja 
brama istnieje, przeciwnik nie mo- 
że dokonać inwazji na układ po dru- 
giej stronie, jest to zatem swego 
rodzaju mechanizm bezpieczeńst- 
wa. Nierzadko w czasie gry docho- 
dzi do poważnych starć o panowa- 
nie nad korytarzem, podczas któ- 
rych obie strony starają się ode- 
pchnąć przeciwnika od tego istot- 
nego punktu strategicznego. 

Dodatkowa innowacja polega 
na wprowadzeniu limitowanej amu- 
nicji dla statków. Okazuje się, że 
każdy rodzaj jednostki bojowej, ja- 
ka uczestniczy w walce, ma ogra- 
niczoną liczbę pocisków, zatem po 
jej zużyciu nie może w ogóle pro- 
wadzić ognia. Jest to szczególnie 
istotne podczas eksploracji obce- 
go systemu, kiedy nie można jesz- 
cze liczyć na wsparcie ze strony 
własnego posterunku. Wówczas 
przydatne okazują się statki zao- 
patrzeniowe, dowożące amunicję 
i uzupełniające ją automatycznie, 
jeśli tylko jednostka znajduje się 
dostatecznie blisko. Opisany po- 
wyżej system wymusza na grają- 
cym przemyślaną taktykę i plano- 
wanie naprawdę dużych operacji 
na terytorium przeciwnika. Należy 
bowiem zebrać dostatecznie duże 
siły, aby przedostać się na drugą 
stronę, odrzucić nieprzyjaciela, 
a także zdobyć przynajmniej jedną 
jego planetę i zbudować wokóżł niej 
własny posterunek. 


Jako strategia Conquest przed- 
stawia się zadowalająco, oferując 
dostatecznie dużo kosmicznych po- 
jedynków i konstruktywnego myś- 
lenia, aby zadowolić gracza. Nie- 
przyjaciel nie tylko czeka w pozy- 
cji obronnej na Twoją ofensywę, 
ale również przeprowadza wypady 
na ziemskie terytorium. W dodat- 
ku robi to w sposób dostatecznie 
zorganizowany, aby sprawić wiele 
kłopotu i zmusić gracza do umoc- 
nienia własnych linii, na 
przykład poprzez budowę 
dodatkowych wieżyczek 
laserowych. Flota przeciw- 
nika składa się z wielu róż- 
norodnych okrętów o in- 
teresujących kształtach 
i zróżnicowanej sile ognia. 
Dzięki temu walka z nimi 
nie musi być monotonna, 
a z pewnością należy do 
dynamicznych. Także Two- 
ja flota jest dość zróżnico- 
wana, zawiera lżejsze statki, takie 
jak korwety, lub cięższe, jak krążow- 
niki rakietowe, czy pancerniki. 

Ogólnie rzecz biorąc wydaje się, 
że wszystko jest na swoim miejs- 
cu. A jednak gra pozostawia niedo- 
syt i to przynajmniej z trzech istot- 
nych powodów. Po pierwsze, bra- 
cia Roberts przeszli do historii gier 
komputerowych jako twórcy rozry- 
wki nowego rodzaju. W ich progra- 
mach odbiorca znajdował nie tylko 
wartką akcję, ale również nieco 
bardziej refleksyjne przemyślenia 
i nierzadko nowatorskie pomysły do- 
tyczące fabuły. W końcu to Wing 
Commander był i pozostanie naj- 
ważniejszym przedstawicielem ki- 
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na interaktywnego. Tymczasem 
Conquest: Frontier Wars jest po 
prostu dość sprawnie zrealizowa- 
ną strategią, w dodatku taką, ja- 
kich wiele. Stanowi po prostu 
osiągnięcie rzemieślnicze, nie pre- 
zentując za grosz artyzmu. Po dru- 
gie, pomimo zróżnicowanej kampa- 
nii i ciekawie zaplanowanych misji 
z ekranu czasami wieje nudą, 
zwłaszcza gdy przeciwnik nic nie 
robi i trzeba czekać na skomple- 
towanie armii. Trzecia wreszcie 
Sprawa to w sumie niezbyt duża 
oryginalność programu. Oprócz kil- 
ku wspomnianych nowinek nie ma 
tu nic szczególnego. W sumie oba- 
wiam się, że gra stanie się intere- 
sującą pozycją głównie dla zapalo- 
nych wielbicieli RTS-ów; zwolenni- 
cy Wing Commandera i wielbicie- 
le jego twórców na pewno nie od- 
najdą tu ducha dawnej sagi. 0) 


ZIEMSKA FLOTA. 


Akcja gry tym razem rozpoczy- 
na się na 300 lat przed wydarzenia- 
mi z oryginalnego Shoguna, a kon- 
kretnie w roku 1281, kiedy to mon- 
golski wódz Kublai Khan po raz dru- 
gi usiłował najechać Japonię. Jest 
to fakt historyczny, aczkolwiek dal- 
sze zdarzenia prezentowane w The 
Mongol Invasion to już raczej his- 
toryczna fikcja. Jest tak ponieważ 
w rzeczywistości, inwazja Mongołów 
zakończyła się jeszcze przed grani- 
cami kraju kwitnącej wiśni, nato- 
miast w grze mamy do czynienia 
z sytuacją, w której najeźdźcy wepch- 
nęli się już do pierwszych prowincji 
i zaciekle walczą o dalsze ziemie. 
Tak więc The Mongol Invasion poz- 
woli Ci wcielić się bądź to w japoń- 


ZALETY: 

+ 10 nowych jednostek 

+ nowe opcje na poziomie 
strategicznym 

+ nowa strona konfliktu 

+ znakomity edytor map 
i kampanii 

WADY: 

— brak multiplayera w trybie 
kampanii 


SHOGUN TOTAL WAR 


THE MONGOL INVASION 


Mongolia gra na wyjeździe 


ajwiększym zdarzeniem ubiegłego roku w gatunku gier strategicznych była bez dwóch 
zdań premiera Shogun Total War. Owa mieszanina RTS-a i turówki, sprzedała się na 
całym świecie w ogromnej liczbie egzemplarzy. Firma Electronic Arts zagoniła więc 
programistów z Creative Assembly do prac nad dodatkiem do gry. Ukończenie The Mongol 
Invasion zajęło im sporo czasu, niemniej już po pobieżnym rzucie oka na nowości jakie znalazły 
się w rozszerzeniu, widać, że włożono weń ogromny wysiłek. The Mongol Invasion jest bowiem 
tak dużych rozmiarów, że w zasadzie mógłby trafić do sprzedaży jako druga część Shoguna, 


skiego generała lub też przywódcę 
żądnych łupów i grabieży Mongołów. 

Możliwość zastąpienia wojen do- 
mowych pomiędzy potężnymi Dai- 
myo starciem z wrogiem zewnętrz- 
nym, to nie jedyna nowość w The 
Mongol Invasion w stosunku do 
Shoguna. Największa zmiana doty- 
czy chyba poziomu strategicznego 
strony mongolskiej. W związku z tym, 
że najeźdźcy są na obcej ziemi, do 
minimum została ograniczona op- 
cja budowania jakichkolwiek struk- 
tur, nie można również korzystać 
z usług Gejsz, zabójców Ninja oraz 
emisariuszy, zaś tworzenie nowych 
jednostek po prostu nie ma miejs- 
ca. Nie oznacza to oczywiście, że 
Mongołowie muszą wygrać grę 
tylko przy pomocy sił posiadanych 
na starcie, albowiem raz na jakiś 
czas przybywają dla nich posiłki 
z Korei, niestety nigdy nie wiado- 


Wymagania minimalne: 
Pentium 200, 32 MB RAM, 
SVGA 4 MB, CD-ROMx4, 


a nie dodatek. 


mo jakie typy jednostek będą wcho- 
dziły w ich skład, ani gdzie dokład- 
nie wkroczą do akcji. Przy takich 
zmianach może się wydawać, że za- 
bawa po stronie Mongołów może 
być nieco nudna. Moim zdaniem 
trzeba po prostu wziąć pod uwagę 
fakt, że dowodzisz wówczas inwa- 
zją, która nie polega w końcu na 
budowaniu infrastruktury i wdawa- 
niu się w układy dyplomatyczne, 
tylko na szybkim uderzeniu i prze- 
jęciu kontroli nad całym krajem. 
Co nowego, poza już wymienio- 
nymi zmianami, w The Mongol In- 
vasion? Sześć nowych jednostek 
dla strony mongolskiej i cztery dla 
japończyków na początek, poza 
tym dziewięć historycznych batalii, 
kampanie bitewne oraz edytor map 
i kampanii. Ponadto The Mongol 
Invasion wprowadza kilka zmian 
w podstawowych zasadach Shogu- 
na, umożliwiając takie zagrywki jak 


Wymagania zalecane: 
Pentium 2, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D 16 MB 


producent: Creative Assembly wydawca: Electronic Arts 


polski dystrybutor: IM Group 


http://www.totalwar.com 


infiltracja portu przeciwnika, umo- 
żliwiająca Ci atak na tę prowincję 
z morza, dawanie łapówki wrogie- 
mu generałowi, czy nawet wysłanie 
podczas oblężenia Ninja w celu 
zamordowania dowódcy obrońców. 
Bez wątpienia ludziska z Crea- 
tive Assembly odwalili kawał dob- 
rej roboty z The Mongol Invasion. 
Jeżeli oryginalny Shogun nie wciąg- 
nął Cię za bardzo, dodatek ten nie 
zmieni raczej Twojego zdania, jeśli 
jednak należałeś do fanów tej 
znakomitej strategii, ze spokojnym 
sumieniem mogę Ci polecić zakup 
tego rozszerzenia. Jeśli tyle pracy 
włożono w dodatek, zastanawia mnie 
jak bardzo dopieszczony będzie 
Shogun 2, jeśli w ogóle dojdzie do 
jego stworzenia oczywiście. CJ 
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„Wiggles” to R abadci mieszanka gry logicznej, przygodówki 

i strategii, w której Twym zadaniem jest poprowadzenie narodu 

roześmianych krasnali w głąb Ziemi na rozkaz Odyna. 

Wspólnie z dystrybutorem gry w Polsce, firmą CD Projekt, 

zorganizowaliśmy dla Was wielki konkurs. Do wygrania są w nim 
gry komputerowe, oryginalne torby oraz kufle z podobizną 


<( 28 Wigglesa. Aby stać się posiadaczem tych nagród należy 
(274 podać prawidłowe odpowiedzi na trzy poniższe 
"NY pytania. 
Nu 
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Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą poprawne odpowiedzi, 
rozlosujermy 10 pakietów składających SIĘ z gier „Wiągles”, „Alien Nations 27 
i „ihe Sting”. Dodatkowo, spośród dziesiątki nagrodzonych, 

wylosowane zostaną trzy osoby, które otrzymają kufel 

z podobizną WiggleSa i oryginalną torbę. 
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Mrówki w okopach, termity atakują 


eszcze niedawno wielu graczy mogło odnieść wraże- 

nie, że strategie czasu rzeczywistego zatrzymały się 
I | w tematycznej apatii i że nic nowego już nie da się 
wymyślić. Wciąż walczymy przecież z ludźmi, kosmitami i rasa- 
mi rodem z fantasy. Tymczasem okazało się, że pod naszymi sto- 
pami żyje odrębny świat, w którym panują owady. Tym świa- 
tem zainteresowali się najpierw ludzie z Hollywood, dzięki cze- 
mu powstały takie obrazy, jak „Dawno temu w trawie" czy 
„Mrówka Z” i oczywiście fascynujący „Mikrokosmos*". Teraz rów- 
nież gracze komputerowi mogą przenieść się do królestwa 
robali wszelkiego rodzaju, a to za sprawą Empire of the Ants. 


Co w trawie piszczy 


Głównym zadaniem, jakie cze- 
ka na gracza, jest w Empire of the 
Ants — jak przystało na porządny 
RTS — rozbudowa imperium. Tym ra- 
zem chodzi o królestwo mrówek. 
Zostajesz przywódcą mrowiska i mu- 
sisz zadbać zarówno o jego obronę, 
jak i zaopatrzenie, a przede wszyst- 
kim mieszkańców. Ale to tylko po- 
łowa sukcesu. Runo leśne to dżung- 
la, w której wygrywa silniejszy. Przyj- 
dzie Ci więc walczyć o obce teryto- 
rium i bronić swego przed drapieżni- 
kami. I choć to wszystko może wy- 
dawać się banalne, w rzeczywistoś- 
ci dalekie jest od prostej, schema- 
tycznej rozgrywki, jaką oferują dzie- 
siątki innych RTS-ów. Świat mró- 
wek tylko z pozoru wydaje się ma- 
ły i nijaki. Nic bardziej błędnego 
— Empire of the Ants ukaże Ci 
najbardziej zawiłe tajemnice mrów- 
czego życia. | co ważne — wszystko 
zgodnie z naturą... oczywiście w pe- 
wien specyficzny sposób. 


Życie w mrowisku 


Rozpoczynając grę, masz do 
dyspozycji trzy poziomy trudności. 
Trzeba jednak zaznaczyć, że nawet 
poziom najłatwiejszy może sprawić 
nieco trudności, szczególnie na po- 
czątku rozgrywki. A wszystko dlate- 
go, że na mrówki trzeba znaleźć 
sposób. Zdecydowana większość 
RTS-ów zawiera w sobie pewną li- 
niowość: prędzej czy później gracz 
wie, w jaki sposób rozpoczynać ko- 
lejne misje — jakie budowle stawiać 
i których żołnierzy rekrutować. Nie 
inaczej jest w Empire of the Ants, 
jednak w tym przypadku uderza kon- 
trast między spokojną, sielankową 
atmosferą, a stosunkowo zawiłym 
sposobem prowadzenia gry. 

Rozgrywka toczy się na dwóch 
poziomach — w mrowisku oraz na 
powierzchni ziemi. Ten pierwszy to 
centrum rozwoju Twojej kolonii. Tu- 
taj budujesz komory, które pełnią 
różne funkcje, jak magazyn czy wy- 
lęgarnia. W nich składane są jaja, 


» 


EMPIRE OF THE ANTS 


larwy, żywność i materiał budowni- 
czy. Również tutaj gromadzą się 
wszystkie mrówki, aby przespać zi- 
mę. Jedną z komór zajmuje królowa, 
najważniejsza „osobistość* w kró- 
lestwie, albowiem gdy zginie, musi 
natychmiast być zastąpiona księż- 
niczką. Jeśli takowej nie posiadasz, 
musisz zaczynać misję od począt- 
ku (lub sejwa). 

Na powierzchni szukasz poży- 
wienia i materiałów. Znajdujesz je, 
odkrywając mapkę i jednocześnie 
zdobywając nowe terytorium. Obok 
twojego mrowiska znajdziesz z pew- 
nością inne, a wrogie mrówki będą 
z przyjemnością uprzykrzały Ci ży- 
cie. Jeżeli nie zdołasz obronić wejś- 
cia do swojej kolonii, przeciwnicy 
wejdą do środka, by zaatakować kró- 
lową. Są jeszcze drapieżniki, ale 
o nich później. 

Mrówki dzielą się na dwie za- 
sadnicze grupy — pracowników i żoł- 
nierzy. Pierwszą z nich nie kieru- 
jesz bezpośrednio — robotnicy wyru- 
szą sami do miejsca, w którym od- 


kryjesz jedzenie itp. Musisz jedy- 
nie zadbać o ich ochronę. Tej udzie- 
lą żołnierze, którymi sterujesz oso- 
biście. Empire of the Ants nie po- 
siada zbyt wielu rodzajów wojow- 
ników, ale te które są, wystarczają 
w zupełności. 


Scenariusze kolejnych misji 
(w sumie jest ich 11) różnią się 
między sobą, jednak powtarza się 
znany od prehistorii schemat — zbierz 
zapasy, obroń swoich poddanych 
i zdobywaj nowe ziemie. Wszystko 
to osiągniesz poprzez zniszczenie 
wrogów. I w tym momencie twórcy 
gry wykazali się godną podziwu wy- 
obraźnią. Nie zapomnieli o żadnym 
szczególe życia owadów we wspól- 
nym środowisku. Przeciwnikiem Two- 
ich mrówek będą więc nie tylko in- 
ne mrówki, ale także termity, osy 
czy pszczoły. W każdej misji wystę- 
puje tylko jeden przeciwnik z wyżej 
wymienionych, ale przecież w natu- 
rze obok siebie żyje bardzo wiele 
gatunków zwierząt. Każda plansza 
wypełniona jest po brzegi robala- 
mi. Część z nich, np. gąsienice, Śli- 
maki, stonki czy żuki-gnojarze to 
potencjalne ofiary Twych małych wo- 
jowników. Inne, takie jak biedron- 
ki, jaskółki, modliszki pająki i róż- 
nego rodzaju chrząszcze, stanowią 


rzeszę łowców: sieją zamęt i spus- 
toszenie między robotnikami, cza- 
sem potrafią nawet wyciąć w pień 
całą armię mrówek. Nie znaczy to 
jednak, że jesteś wobec nich bez- 
bronny. Zwykle wobec drapieżników 
obowiązuje jedna zasada — kupą 
panowie! | wszystko jasne. 


Grafika Empire of the Ants pre- 
zentuje się więcej niż przyzwoicie. 
Wprowadzenie trzeciego wymiaru 
znacznie podniosło nie tylko jakość 
gry, ale umożliwiło przedstawienie 
świata owadów w jak najbardziej 
naturalny sposób. Oko cieszy duża 
ilość kwiatków, krzaczków i innych 
detali, a przede wszystkim fakt, że 
są niepowtarzalnie rozmieszczo- 
ne. Zarówno mrówki jak i inne ga- 
tunki wyglądają niezwykle realisty- 
cznie. Oddane zostały nie tylko szcze- 
góły ich wyglądu, ale także sposób 
poruszania się. 

Wprowadzono cykle dnia i nocy, 
co ubarwia akcję, jednak z czasem 
staje się nużące i konieczne jest 
wyłączenie tej opcji grafiki. Wspa- 
niale opracowano natomiast cykle 
pór roku. Wraz z sezonem zmienia 
się także pogoda i przyroda. W le- 
cie zdarzają się burze, na jesień 
spadają liście, szyszki i żołędzie. 
A wszystko prezentuje się bardzo 
przyjemnie. 

Jedyną wadą, ale za to dużą, 
jest ograniczenie widoku. Co praw- 
da gracz może obracać kamerą, 
jednak zoom jest stanowczo nie- 
wystarczający, jeśli chodzi o odda- 
lanie. W rezultacie często nie spo- 
sób objąć całego terenu walki, 
a znaczków informujących o źródle 


| ZALETY: 
| + oryginalny pomysł 
+ mnogość owadów 


| + dobre odzwierciedlenie natury 
| WADY: 
| — mało urozmaicone scenariusze 


— ograniczony zoom 


żywności trzeba szukać ze świecz- 
ką. Mała mapka, która ma być po- 
dobno nieocenioną pomocą, jest 
za mała, a kropki i krzyżyki niewie- 
le mówią. Szkoda. 

Muzyka to połączenie „Lotu 
trzmiela" ze Ścieżką dźwiękową 
w stylu „Indiany Jonesa". Na po- 
czątku miła dla ucha, z czasem 
staje się jednak zbyt męcząca. 
Narastająca głośność niektórych 
fragmentów może przyprawić o nie- 
zły stres. Miłe dla ucha są nato- 
miast odgłosy natury. Ptaszki śpie- 
wają, mrówki dreptają... No i w mro- 
wisku można poczuć się rzeczywiś- 
cie jak w mrowisku (choć w tako- 
wym chyba nikt nigdy osobiście 
nie był). 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 333, 64 MB RAM, 
CD-ROM x4, Win 95, akcelerator 3D 


polski dystrybutor: — 
http://www.strategyfirst.com 


Wymagania zalecane: 
Pentium 3, 128 MB RAM, 
akcelerator 32 MB 


producent: Microids wydawca: Strategy First 


Rodzina błonkówek obejmują 
ca około 6 tysięcy gatunków 
owadów różnej wielkości, ma- 
jących odwłok połączony z tu- 
łowiem cienką łodyżką, żądło 
z gruczołem jadowym; więk- 
szość gatunków żyje w mro- 
wiskach i tworzy społeczeńs: | 
twa, w skład których wchodzą 
uskrzydlone samice i samce, 
bezskrzydłe robotnice i żołnie- 
rze; wszystkożerne, drapieżne 
lub roślinożerne, zamieszkują 
| wszystkie kontynenty. (Słownik | 
Języka Polskiego PWN). 
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Empire of the Ants nie jest 
jakąś specjalną rewolucją. To przy- 
jemny RTS, w którym ogromnym 
atutem jest sam pomysł i grafika. 
Szkoda, że twórcy gry nie zajęli się 
bardziej scenariuszami misji. Roz- 
grywkę sprowadzono głównie do wo- 
jenek, a przecież mrówki tworzą 
niezwykłą społeczność, w której nie 
mniej ważne'są inne zajęcia. Mimo 
wszystko, należy się pochwała za 
odzwierciedlenie życia w prawdzi- 
wym runie leśnym. 

To gra przede wszystkim dla 
fanów RTS-ów, ale te kwiatki, te 
robaczki, te mróweczki... cóż, na- 
wet jeśli nie pograć, to na pewno 
warto zobaczyć. CJ 
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Przygodowa porażka z Francji 


iele lat temu regułą było tworzenie gier przygodowych 

o niezwykle wysokim poziomie trudności, z rozbudowa- 

ną fabułą, czy setkami postaci i przedmiotów. Do dziś 
pamiętam tygodnie spędzone na różnorodnym pokonywaniu 
Indiana Jones and the Fate of Atlantis, czy skomplikowanie 
Broken Sword 2 i obu części Discworld. Widocznie jednak wraz 
ze spadkiem poziomu zdolności intelektualnych wielu graczy, nastą- 
pił proces dostosowawczy w firmach produkujących przygodów- 
ki. Jego efektem jest wypuszczanie na rynek sporej ilości gier, 
które da się ukończyć w jeden wieczór, przy wysiłku i zaangażo- 
waniu równym z oglądaniem filmu, w których poczet zaliczyć moż- 
na najnowsze dzieło ze stajni Microids o tytule Road to India. 


Na początku gry dowiadujesz 
się, iż na porządku dziennym są 
w Indiach eksplozje, w których 
giną niewinni przechodnie. Nie- 
stety nie zraża to dziewczyny głów- 
nego bohatera — niejakiego Freda 
— do opuszczenia bezpiecznej zie- 
mi amerykańskiej, celem odwie- 
dzenia rodziny. Nie mija tydzień, 
a Fred otrzymuje, od już byłej 
dziewczyny Anushy, list informu- 
jący, iż opuszcza go ona na zaw- 
sze i lepiej aby jej w ogóle nie 
szukał. Zdesperowany młody czło- 
wiek leci do Indii. Nad terenem 
Europy rozpoczyna się jego strasz- 
liwa wizja senna, w której Anusha 
oddala się w towarzystwie inne- 
go mężczyzny, a sam Fred bu- 
dzi się z koszmaru po uderzeniu 
w głowę. W Indiach wita go nie- 
miłe lotnisko z jedną tyjko sto- 
jącą przed nim taksówką. Wóz 


Wymagania minimalne: 
Pentium 2 200 Mhz, 32 MB RAM, 
akcelerator 3D 8 MB, Windows 95/98 


liczący sobie kilkadziesiąt lat od- 
wozi Freda pod dom rodziny 
Anushy. Jednak, gdy bohater opusz- 
cza taksówkę, ta natychmiast od- 
jeżdża wraz z bagażem, a na do- 
datek w tym samym czasie je- 
go była dziewczyna oddala się 
w pewnym eleganckim samocho- 
dzie. Później jest już tylko jak 
w przewodniku turystycznym: spot- 
kasz samych żebraków, złodziei, 
bandytów, odwiedzisz zaśmieco- 
ne ulice i brudne domy. Dodawa- 
nie przez autorów gry elemen- 
tów związanych z kultem bogini 
Kali, jest w tym zestawieniu tyl- 
ko śmieszne i nie wpływa na pod- 
niesienie atrakcyjności prze- 
mieszczania się po ulicach mias- 
ta w Indiach. | tak od samego 
początku wiadomo, jak rozwinie 
się akcja i czemu może służyć 
uprowadzenie Anushy. 


Wymagania zalecane: 
Pentium 2 300, 64 MB RAM 


producent: Microids wydawca: Microids 


polski dystrybutor: — 


http://www.microids.com 
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Zagadki, które możesz 
znaleźć w Road to India 
prezentują poziom żenu- 
jący. Wszystkich przed- 
miotów występujących 
w grze doliczyłem się nie- 
spełna czterdziestu, a po- 
staci, z którymi możesz 
porozmawiać jest zaledwie kilka. 
W przypadku dialogu istnieje 
możliwość wyboru pytania, co 
jednak nie ma większego zna- 
czenia, ponieważ i tak musisz 
wyczerpać cały zestaw do mo- 
mentu, gdy usłyszysz, że nie ma 
już o czym rozmawiać. 

Lokacje Road to India zos- 
tały skonstruowane na zasadzie, 
iż nie ma miejsc nieprzydatnych. 
Zastosowano przy tym specjali- 
zację na obszary gdzie można zna- 
leźć pewien przedmiot, lub takie 
gdzie go można zastosować — po- 


ROAD TO INDIA 


łączenie obu tych elementów nas- 
tępuje wyjątkowo rzadko. Nota- 
bene, bezsensowność działań 
jest wręcz porażająca. Przykłado- 
wo znalezionego w celi banana 
musisz najpierw podarować mał- 
pie, ta po procesie konsumpcji 
pozostawi skórkę, którą następ- 
nie podrzucisz pod nogi strażni- 
kowi... 

Uruchamiając grę, oczekiwa- 
łem wspaniałej przygody przed- 
stawiającej bogactwo kulturowe 
Indii, tymczasem Road to India 
nie zawiera niczego poza ukazy- 
waniem na różne sposoby jak to 
brzydko, biednie i niebezpiecznie 
jest w tym kraju. Jeżeli firma Mic- 
roids zamierza ze swojego wspa- 
niałego dzieła uczynić serię, to 
śmiało jako inspirację można po- 
lecić pewien kraj nad Wisłą. 
Może Road to Poland i zwiedza- 
nie okolicy od Dworca Centralne- 
go do Pałacu Kultury i Nauki by- 
łoby ciekawsze? O 


ZALETY: 

+ gra zajmuje tylko dwie 
płyty CD 

WADY: 

— nieskomplikowana fabuła 

— niewielka ilość przedmiotów 
i lokacji 


ŚLEDZIU 


KONTRATAKUJE 


COOLTOWY ALBUM KOMIKSOWY 
JUZ W SPRZEDAZY 


COMMANDOS 2 
MEN OF COURAGE 


4: 


ydana blisko trzy lata temu gra Commandos: Behind Enemy Lines odniosła wielki 
W sukces, a jej sprzedaż na całym świecie przekroczyła milion sztuk. Produkcja ta ma 4% 
jednak do dziś równie zagorzałych przeciwników, co wiernych fanów. Pierwsi zarzuca- 
ją Commandosom przede wszystkim zbyt dużą trudność, a sposób prowadzenia rozgrywki po- 
równują do logicznej łamigłówki. W odpowiedzi na krytyczne głosy firma Pyro Studios zapowia- 
dała usunięcie wszelkich problemów związanych z zaopatrzeniem w Sprzęt, czy ogranicze- 
ńiem w zdolnościach postaci. O ile jednak udało się poprawić wspomniane elementy, to 
w Commandos 2: Men of Courage zupełnie niepotrzebnie umieszczono cały szereg nowych 


błędów i nielogiczności. 


Powrót za linie wroga 


Swoje działania, podobnie jak 
w pierwszej części Commandos, 
będziesz prowadził na terenach 
opanowanych przez przeciwników. 
Tym razem obszarem walk objęto 
zarówno cele w Europie, jak i opa- 
nowanej przez Japończyków Azji. 
Znalazło się przy tym sporo nawią- 
zań do znanych dzieł filmowych. 
Będziesz mógł między innymi wy- 
sadzić most na rzece Kwai, czy 
wykonać zadania niczym w „Dzia- 
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łach z Navarony" oraz „Szeregow- 
cu Ryanie". 

Autorzy gry przygotowali dzie- 
sięć rozbudowanych misji (plus dwie 
treningowe), a poprzez zdobywa- 
nie rozmieszczonych na planszach 
bonusów możesz odblokować dos- 
tęp do poziomów dodatkowych. 
Jednakże, gdy w końcu pierwszy 
raz udało mi się skompletować 
wszystkie bonusy, okazało się, że 
dodatkowa misja, do której uzys- 
kałem dostęp, to nic innego niż 
pierwszy obóz treningowy nocą. 


Największe różnice pojawiły 
się w oprawie graficznej. Przede 
wszystkim, w Commandos 2 mo- 
żesz swobodnie obracać planszę, 
ustawiając ją w taki sposób, 
aby mieć zawsze pełne rozez- 
nanie'w sytuacji. Do tego posz- 
czególne obszary, na jakich bę- 
dziesz Uziałał, wyglądają dobrze. 
Roślinność, zwierzęta, budynki, 
a nawet większe obiekty jak cho- 
ciażby Wieża Eiffla — tworzą zwar- 
tą i efektowną kompozycję. 


Dziecko różnych ojców 


Konstrukcja gry Comman- 
dos 2 jest pełna niekonsekwen- 
cji, a układ misji zdecydowanie nie 
zachęca do wypełniania kolej- 
nych. Można to porównać z pew- 
ną historią biblijną, gdy to pan 
młody „zachował najlepsze wino 
na koniec". Podobnie uczynili auto- 
rzy z Pyro Studios, zmuszając na 
samym początku do przejścia pię- 
ciu (łącznie z treningowymi) naj- 
nudniejszych misji w całej grze. 
W normalnych okolicznościach 
byłby to dla mnie wystarczający ar- 
gument, aby w złości na zawsze 
odrzucić Commandos 2. Jednak 
rzetelność zawodowa zmusiła mnie 
do pokonania wszystkich misji, cze- 
go dzisiaj zupełnie nie żałuję. Oka- 
zuje się bowiem, że po tragicz- 
nym wstępie, kilka następnych 
misji jest naprawdę dobrych. 

Na początku zabawy zmie- 
rzysz się z dwoma tak zwanymi 
obozami treningowymi. Nie mają 
one jednak nic wspólnego z tre- 
ningiem, a raczej zmuszają do ma- 


cania po omacku w poszukiwaniu 
właściwego zastosowania koman- 
dosów. Ideałem byłoby w tym przy- 
padku zrobienie tutoriali na wzór 
gry Desperados, gdzie każda po- 
stać prezentowała pełen zestaw 
własnych umiejętności i sposo- 
bów działania. Tymczasem na Cie- 
bie czekają dwie niezwykle trud- 
ne misje, podczas których zdobę- 
dziesz wiedzę w żaden sposób nie 
przydającą się w późniejszej za- 
bawie. 

Zadania nie ułatwił także pol- 
ski dystrybutor gry. Przede wszyst- 
kim, niewłaściwie wydrukował on 
instrukcję dwukrotnie umieszcza- 
jąc strony od 23 do 30, a pozba- 
wiając odbiorcę istotnych infor- 
macji aż z ośmiu innych stronic. 
Dołączone do instrukcji akta oso- 
bowe zamiast informacji z życia 
komandosów powinny zawierać 
pełen zestaw umiejętności posz- 
czególnych postaci. Ponadto Com- 
mandos 2 to tytuł, który zdecy- 
dowanie wymagał polskiej wersji 
językowej. Przy nowej tradycji 
lokalizowania wyścigów, czy pin- 
balli - można było się pokusić 
chociaż o umieszczenie polskich 
napisów podczas dialogów i objaś- 
nienia zadań taktycznych w tej 
grze. Część postaci mówi bowiem 
z tak specyficznym akcentem, że 
nawet osoby dość dobrze znające 
język angielski mogą mieć kłopo- 
ty z wychwyceniem sensu zdań. 

Gdy jednak przebrniesz przez 
nudny początek, spiszesz sobie 
na kartce skróty klawiszowe i na 
zasadzie prób i błędów dowiesz 
się czego dany komandos nie mo- 
że używać — czeka na Ciebie na- 


prawdę wiele atrakcji. Poczyna- 
jąc od misji na Birmie, kolejne za- 
dania są skonstruowane w taki 
sposób, iż masz pełną swobodę 
w działaniach i kolejności osiąga- 
nia celów. Jeżeli chcesz, możesz 
do walki wykorzystywać każdego 
z komandosów, jednak równie dob- 
rze do eliminacji strażników wys- 
tarczy jedna postać. 


Pełne kieszenie 


Zestaw znakomitych pomys- 
łów, które wprowadzono w Com- 
mandos 2, jest całkiem obszer- 
ny. Dla mnie najistotniejsze było 
zdobywanie wyposażenia podczas 
przeszukiwania ciał żołnierzy, a tak- 


Legendarny paryski złodziej. Jego niewielki wzrost 
umożliwia mu poruszanie się przejściami niedos- 
tępnymi dla innych komandosów; towarzyszy mu 
szczur o imieniu Spike, potrafiący absorbować uwa- 
gę strażników. 


Aktywna działaczka radzieckich służb wywiadow- 
czych. Dzięki swojej nieprzeciętnej urodzie potrafi 
odwracać uwagę wrogich żołnierzy, ale także de- 
likatnie unieszkodliwić tych, którzy podejdą zbyt 
LJIELCH 


Pies będący maskotką oddziału komandosów. 
W trudnych sytuacjach swoim szczekaniem odwra- 
ca uwagę wrogów, a jego węch doskonale nadaje 
się do wykrywania min. Najczęściej jednak Whis- 
key działa jako kurier przenosząc przedmioty po- 
między komandosami. 


że wchodzenie do budynków. 
Dzięki temu drugiemu zabiegowi 
w znacznym stopniu powiększono 
obszar misji, a ponadto dodano 
kilka ciekawych możliwości. Jest 
wśród nich zaglądanie przez ok- 
na, wyskakiwanie przez nie, czy 
też zerkanie przez dziurkę od klu- 
cza. W przypadku kilkupiętrowych 
obiektów jesteś zawsze zmuszo- 
ny do cichego działania, bowiem 
po wystrzale przybiegają żołnierze 
z pozostałych kondygnacji. 

Nowe gadżety urozmaicają 
sposób likwidacji przeciwników, 
istotniejsze jest jednak pokrywa- 


ci u komandosów. Pozwala to na 
większą swobodę w działaniach, 
zbliżając Commnados 2 chociaż- 
by do Jagged Alliance 2. Na każ- 
dej planszy znajdziesz także po- 
kaźny zestaw wyposażenia ukryty 
w skrzyniach, czy szafach. Jed- 
nak ilość dostępnych apteczek, 
czy puszek z żywością przywra- 
cających zdrowie jest na tyle du- 
ża, że zanika element zagro- 
żenia i dbania za wszelką 
cenę o zdrowie członków 
oddziału. 
Warto również wspom- 
nieć o naturalności w zacho- 
waniach komandosów i cieka- 
wych sposobach poruszania 
się. Poza wspomnianym już 
wyskakiwaniem przez ok- 
na, postacie mogą skradać 
się przy Ścianie, wspinać 
się na słupy, a nawet pio- 
nowe ściany - przy użyciu 
drabinki sznurowej. Najefek- 
towniej wygląda jednak wskaki- 
wanie do wody i możliwość zanu- 
rzania się pod jej powierzchnię. 


Logiczność 
niekontrolowana 
Ostatecznie o końcowej oce- 
nie zdecydowało kilka elemen- 
tów, które zupełnie nie pasują do 
realizmu gry. Po pierwsze, jest to 


Cena: 129 zł 
Wymagania minimalne: 
Pentiur 1 MB RAM, 
SVGA 4 MB, CD-ROM x4 


producent: Pyr 
polski dystrybutor: 


http://www.eidos.com 
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zdolność przeciwnika do usuwa- 
nia wzrokiem ciał swoich towa- 
rzyszy. Wygląda to w ten sposób, 
iż gdy strażnik dostrzeże zwłoki, 
podchodzi do nich, a te natych- 
miast znikają wraz z całym wy- 
posażeniem. 

Wszystko byłoby dobrze, gdy- 
by jeszcze niemieckie i japońskie 
mundury nie były szyte w Chinach 
z tanich i szybko rozkładających się 
materiałów. Założony przez koman- 
dosa mundur po pewnym wyjąt- 
kowo krótkim czasie znika, i aby 
dalej działać w przebraniu należy 
znaleźć kolejnego dawcę stroju. 

Część sprzętu z zupełnie niez- 
nanych przyczyn może być stoso- 
wana tylko przez określone posta- 
cie. Nie mam tutaj na myśli skom- 
plikowanego wykrywacza min, ale 
chociażby granaty, czy koktajle Mo- 
łotowa. Jeszcze bardziej denerwu- 
jące było dla mnie ograniczenie uży- 
wania harpunu wyłącznie do śro- 
dowiska wodnego, co ostatecznie 
uczyniło postać nurka mało przy- 
datną w działaniach lądowych. 

Na koniec czuję się również 
zobowiązany do udzielenia pewnej 
rady na wypadek zbliżającej się 
śmierci komandosa. Gdy widzisz 
już, że nie ma on szans na przeży- 
cie, jak najszybciej naciśnij kla- 
wisz Escape, i wczytaj ostatniego 


Demo: — 


Wymagania zalecane: 
P: 4 MB RAM, 8 MB 
sca na dysku 


wydawca: Eidos Inter 


sejwa. W przeciwnym wypadku po- 
jawi się plansza z napisem „conti- 
nue*, a po niej na nowo załaduje się 
poziom. Zanim przebrniesz przez 
wstępne informacje, intro i wyj- 
dziesz do menu, upłynie kilkadzie- 
siąt denerwujących sekund. 


O krok od sukcesu 


Commandos 2 to produkcja, 
która spodoba się zapewne fanom 
serii, a także ma szansę przeko- 
nać do siebie wielu dotychczaso- 
wych oponentów. Jest to jednak 
gra równie nierówna, co polskie 
drogi. Przy mnogości oryginalnych 
pomysłów i dobrze przygotowanych 
misjach, pojawiają się błędy i za- 
dania niezwykle nudne. Zmarno- 
wano tym samym część efektu 
długiej pracy programistów, aż 
chciałoby się powiedzieć — to mogła 
być naprawdę znakomita gra. 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ duże możliwości taktyczne 
+ zróżnicowanie zadań 
+ oprawa graficzna 
WADY: 
— brak klimatu 
— błędy logiczne 
brak odpowiedniego tutorialu 


STRATEGICZNA 
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WARTO ZAGRAĆ 


TYLKO DLA ORŁÓW 


Nowy sposób prowadzenia działań 
bojowych na frontach Il wojny światowej 
wymagał tworzenia specjalistycznych 
oddziałów, mogących przedrzeć się na 
obszary opanowane przez przeciwnika. 
W tym celu powołano formację komando- 
sów, mającą wspierać operacje regular- 
nych wojsk i zajmować się między inny- 
mi sabotażem, dywersją, rozpoznaniem 
sił wroga, czy likwidacją określonych osób 
i zajmowaniem ważnych obiektów do cza- 
su wkroczenia własnej armii. 


Korzeni tego typu formacji należy szukać 
jednak kilkadziesiąt lat przed wybuchem 
Il wojny światowej. W latach 1899-1902 
w Afryce Południowej Brytyjczycy prowadzili 
kampanię przeciwko zamieszkującym tam 
Burom. Wojska brytyjskie, chociaż posiada- 
ły olbrzymią przewagę w uzbrojeniu i liczeb- 
ności, nie mogły sobie skutecznie poradzić 
z dobrze wyszkolonymi i sprawnymi Bura- 


mi. Byli oni zorganizowani 
w commanda (oddziały strzel- 
ców konnych) i prowadzili 
działania zaczepne, które nie- 
zwykle osłabiały siły na- 
jeźdźców. 

Po zaatakowaniu Alian- 
tów przez wojska niemieckie 
w Norwegii, w Wielkiej Bryta- 
nii powołano wiosną 1940 
roku tak zwane „samodziel- 
ne kompanie". Składały się 
one z ochotników pochodzą- 
cych z różnych formacji i mia- 
ły zająć się wzmocnieniem 
oddziałów stacjonujących w 
Norwegii. Ostatecznie jed- 
nak na kontynent skierowa- 
no tylko połowę „samodziel- 
nych kompanii*, a resztę żołnierzy poddano 
treningowi, który miał umożliwić posługiwa- 
nie się różnymi rodzajami broni i specjalis- 
tycznym wyposażeniem. 

Po klęsce w Norwegii, ewakuowane stam- 
tąd oddziały dołączyły do stacjonujących 
w kraju jednostek. Natomiast latem 1940 
roku „samodzielne kompanie" przemianowa- 
no na Bataliony Służby Specjalnej (Special 
Service Battalions) i powierzono podpułkow- 
nikowi Dudley'owi Clarke'owi. Opracował on 
projekt zastosowania tych formacji w działa- 
niach wojennych, który został zaakceptowa- 
ny w Sztabie Generalnym i przez premiera 
Winstona Churchilla. Symbolem komandosów 
stała się kotwica, karabin i orzeł, natomiast ich 
mottem były słowa: „połączeni zwyciężymy*. 

Tworzeniu struktur oddziałów towarzy- 
szył specjalistyczny trening, który udawało 
się ukończyć tylko najlepszym i najodporniej- 
szym. Obejmował on między innymi techniki 
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walki wręcz, wspinaczkę, wyczerpujący 
marsz, posługiwanie się materiałami wybu- 
chowymi, czy kamuflaż. Początkowo Dudley 
Clarke planował przeprowadzać wypady 
zbrojne wyłącznie na wybrzeże francuskie, 
jednak pierwsze poważne sukcesy działań 
komandosów sprawiły, że zostali oni skiero- 
wani także na inne obszary. Ostatecznie for- 
macje te brały udział w operacjach we 
Francji, Belgii, Holandii, Niemczech, Afryce 
Północnej, Syrii, na Krecie, na Sycylii, we 
Włoszech oraz Birmie, a pod koniec wojny 
komandosi trafili nawet do Hongkongu, gdzie 
zajmowali się rozbrajaniem wojsk japoń- 
skich. Oficjalnie 25 października 1945 r. ge- 
nerał Robert Laycock rozwiązał jednostki 
komandosów, a w sztabie zdecydowano, iż 
utrzymana zostanie jedynie brygada two- 
rzona przez piechotę morską. 

Chociaż jeszcze w latach czterdzies- 
tych wiele innych krajów stworzyło podobne 
oddziały, to brytyjscy komandosi na zawsze 
przejdą do historii jako ludzie, którzy przede 
wszystkim dawali społeczeństwu nadzieję 
na zwycięstwo i poprzez swoje sukcesy pod- 
nosili morale wszystkich walczących for- 
macji. O) 
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Opracował: Elektryczny 


DUKE NUKEM 3D 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Charyzmatyczny Duke zrobił swo- 
jego czasu niemałe zamieszanie w 
środowisku komputerowej braci. Hasła 
„Come get some” i „Let's rock” latały 
na lewo i prawo w godzinach nocnych 
również w redakcji ŚGK, kiedy grupki 
rozemocjonowanych redaktorów zosta- 
wały dłużej w pracy po to tylko by przy- 
ciąć po sieci w Duke Nukem 3D (ŚGK 3- 
4/96). Czasy te minęły i dziś Duke 
kojarzy się większości jędynie z wid- 
mową wersją Forever, której premiera 
odkładana jest od wielu lat na czas 
„bliżej nieokreślony”, niemniej jednak 
firma Play It postanowiła przypomnieć 
pierwowzór (dwie pierwsze platformów- 
ki z Dukem pomińmy milczeniem) w 
serii Nowy Remake po wzorcowo niskiej 
cenie 49 zł. 

Cóż zatem, w telegraficznym skró- 
cie, sprawiło swojego czasu, że Duke 
Nukem 3D rządził? Przede wszystkim 
niesamowita wręcz możliwość interakcji 
z każdym nieomalże elementem otocze- 
nia bohatera, fantastycznie zrónicowane 
lokacje, niesamowity jak na owe lata 
moduł gry w sieci i inteligentni przeci- 
wnicy komputerowi. Dziś Duke Nukem 
3D nieco już posiwiał, aczkolwiek gra 
nadal potrafi dać niezłego kopa i pod- 
trzymać zainteresowanie. Z najnowszy- 
mi hitami FPP tytuł ten z pewnością w 
konkury pójść nie może, choćby ze 
względu na kulejącą fabułę. Z pew- 
nością jednak warto go sobie przypom- 
nieć, choćby tylko po to by wprowadzić 
się w odpowiedni nastrój przed 
zbliżającą się premierą Duke Nukem 
Forever. Uwaga! Duke powrócił i wycho- 
dzi poszaleć na miasto. 


Cena: 99 zł 


Wymagania minimalne: 
486 DX2, 8 MB RAM, CD-ROM, 
_ Windows 95/98 


LEJ ŚGK 11/01] 


MAJESTY 


STRATEGICZNA 


Kiedy ponad rok temu wydawało się, 
że gatunek RTS-ów niczym nie jest nas 
w stanie zaskoczyć, nagle na rynku po- 
jawiła się gra, która udowodniła coś 
wręcz przeciwnego. Mam na myśli Ma- 
jesty (ŚGK 6/00), który dziś powrócił 
do sklepów niczym bumerang, zrzuciw- 
szy po drodze na cenie, ale bez krztyny 
strat po stronie grywalności. Wszyscy 
potencjalni władcy baśniowych królestw 
powinni w tym momencie zatrzeć rączki 
z radości. 

Pomysł zastosowany w Majesty to 
połączenie zwykłych RTS-ów z grami 
z gatunku Simów. Oto bowiem, niczym 
w wysłużonym Sim City musisz dbać 
o rozwój swego miasta i wypełniać posz- 
czególne scenariusze narzucone przez 
program. Niemniej jednak, poza stawia- 
niem kolejnych struktur i ich ewentual- 
nym ulepszaniem, nic innego Cię nie 
martwi. Twoim zadaniem jest za to kie- 
rowanie grupkami śmiałków, których 
musisz przyciągnąć do swej baśniowej 
metropolii, przekabacić na swoją stronę 
błyszczącymi argumentami, a następnie 
wysłać na niebezpieczne misje, od wy- 
pełnienia których zależy Twój sukces ja- 
ko władcy. Proste, a zarazem piękne. 
Majesty prezentuje się znakomicie na- 
wet na tle najnowszych produkcji, ustę- 
pując im może jedynie pod względem 
graficznym. Jeśli jednak ten mały szko- 
puł Cię nie rusza, gorąco polecam Ci 
serię jesiennych wieczorów z ową grą, 
niełatwo bowiem. znaleźć drugą stra- 
tegię na tak wysokim poziomie, w pol- 
skiej wersji językowej i po tak niskiej 
cenie. Ja tymczasem pędzę, budować 
nowy dom uciech dla Elfów. 


Cena: 49,90 zł 
Wymagania minimalne: 


Pentium 166, 32 MB RAM, CD-ROMx4, 
Windows 95/98 


LUCASARTS CLASSIC 


STAR WARS: EPISODE 1: THE PHANTOM MENACE 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Pierwszy epizod „Gwiezdnych wo- 
jen” wywołał mieszane uczucia w śro- 
dowisku fanowskim. Jedni skrzeczeli, że 
to dziecinada i plama na honorze 
Lucasa, inni zaś świetnie bawili się w ki- 
nie całymi rodzinami. Niepodważalnym 
jest jednak fatk, że film odniósł sukces 
kasowy i jak to często bywa w przy- 
padku podobnych produkcji, bardzo szy- 
bko doczekał się komputerowej adap- 
tacji w postaci Star Wars Episode 1: 
The Phantom Menace (ŚGK 7/99). 
Jeśli nie słyszałeś jeszcze o takiej grze 
lub ominąłeś ją w chwili premiery, masz 
teraz szansę nadrobić zalełości, bo- 
wiem firma LEM wypuściła ją ponownie 
do sprzedaży w serii kolekcji klasyki Lu- 
casArts. 

Akcja gry podąża śladami fabuły fil- 
mowej, choć nie jest jej w stu procen- 
tach wierna. Rozpoczynasz grę, jako 
młody Obi-Wan, potem jednak będziesz 
miał również możliwość wcielić się w in- 
ne postaci z obrazu jak Qui-Gon, Amida- 
la, czy kapitan Panaka. Sama zabawa to 
czysta zręcznośćiówka, w której celem 
jest znajdywanie drogi w różniastych 
labiryntach i bezlitosne gromienie wro- 
gów podczas licznych sekwencji walk. 
Do dyspozycji masz oczywiście masę 
typów uzbrojenia, a w przypadku rycerzy 
Jedi również efektowne triki związane 
z Mocą. Ogółem całość z pewnością nie 
zalicza się do grona wiekopomnych hi- 
tów, aczkolwiek niewątpliwie również 
sprawi masę radości fanom filmu. Jeśli 
jednak epizod pierwszy tylko Cię ziry- 
tował, omijałbym na Twym miejscu The 
Phantom Menace, gdyż gra, sama w so- 
bie, nie jest w stanie się wybronić 
w gąszczu dużo mocniejszej konkurencji. 


Cena: 79 zł 
Wymagania minimalne: 


Pentium 200, 32 MB RAM, CD-ROMX4, 
a Windows 95/98, akcelerator 3D 


Każdego miesiąca na rynku ukazuje się cała masa fascynujących gier, ale któż 
z nas może sobie pozwolić na wysupłanie funduszy na wszystkie interesujące tytuły? 
Nie wszystko jednak stracone, bowiem na szczęście pojawiają się wznowienia 
starszych hitów, które w dodatku wracają do sprzedaży po niższej cenie. Na tych 
stronach znajdziecie nieodzowny przewodnik oszczędnego gracza, dzięki któremu 


GRANIE TANIE 


zawsze będziecie wiedzieć, co w strefie niskich cen jest na topie. 


JEDI KNIGHT + MYSTERIES OF THE SITH 


LUCASARTS CLASSIC 4: 


Zestawy duetowe nierzadko przygotowy- 
wane są zgodnie z maksymą „jeden hit plus 
jeden shit”. Zdarzają się jednak chlubne wy- 
jątki, w których poczet bez wątpienia zaliczyć 
można najnowszy zestaw z „gwiezdnowojen- 
nej” kolekcji LucasArts, w skład którego 
wchodzą takie gwiazdeczki jak Dark For- 
ces 2 - Jedi Knight (ŚGK 12/97) i dodatek 
doń przeznaczony Mysteries of the Sith 
(ŚGK 4/98). 

Pierwszy ze wspomnianych tytułów roz- 
grywa się po rozbicu sił imperialnych i usta- 
nowieniu Nowej Republiki, kiedy to były na- 
jemink Kyle Katarn rusza pomścić śmierć 
swojego ojca, zamordowanego przez mrocz- 
nego Jedi, marzącego o przywróceniu sta- 
rych porządków. Gra wprowadziła znakomity 
system wyboru pomiędzy ciemną a jasną 


LUCASARTS CLASSIC 


STAR WARS EPISODE 1: RACER 
ZRĘCZNOŚCIOWA 


Jakkolwiek by nie oceniać „Epizodu pierw- 
szego” „Gwiezdnych wojen”, nie ma wątpli- 
wości do tego, która ze scen, obok epickie- 
gio finałowego pojedynku z Darth Maulem, 
najbardziej zapadła widzom w pamięci. 
Chodzi tu oczywiście o wyścigi pod-racerów, 
w których mały Anakin robi w konia całą 
konkurencję. Star Wars Episode 1: Racer 
(ŚGK 7/99) był jedną z pierwszych gier, kom- 
puterowych jakie pojawiły się po premierze 
filmu i wielu zadziwił swą wysoką jakością 


— ____—- ZRĘCZNOŚCIOWA 


stroną mocy u głównego bohatera, zaś zna- 
komita fabuła i wartka akcja cały czas trzy- 
mały w napięciu. Mysteries of the Sith, 
w którym można było wcielić się w uczennicę 
Kyle'a, zachwycał z kolei możliwością rozwią- 
zywania problemów w niesztampowy sposób, 
w dodatku pozwalał w trybie gry sieciowej 
wybrać aż cztery różne rodzaje postaci. 
W sumie obydwie gry to perełki, które każdy 
fan „Gwiezdnych wojen” powinien mieć na 
półce. 


Cena: 79 zł 
Wymagania minimalne: 
Pentium 90, 16 MB RAM, 

CD-ROMx2, Windows 95/98 


WERDYKT 


i grywalnością. Dziś gra ponownie trafiła do 
sprzedaży, tym razem w kolekcji klasyki 
LucasArts, dystrybuowanej na naszym pod- 
wórku przez firmę LEM. 

Zabawę możesz rozpocząć od pojedyn- 
czego wyścigu na jednej z licznych tras 
dostępnych w grze, lub też od razu przejść 
do mistrzostw, w których celem będzie zaro- 
bienie jak największej ilości pieniędzy, ulep- 
szenie swego sprzętu i oczywiście punk- 
towanie przeciwników na kolejnych torach. 
W sumie Racer zawiera wszystkie elementy 
z filmu, od dzikich, zróżnicowanych tras, po- 
przez pody o fantastycznych kształtach, na 
zaciekłej przepychance podczas wyścigów 
kończąc. Gra jest wyjątkowo dynamiczna, ko- 
lorowa i wciągająca. Jedynym minusem jest 
tu w zasadzie cena, która jak na reedycję 
wciąż może wydać się wielu zbyt wysoka. 


Cena: 79 zł 
Wymagania minimalne: 


Pentium 166, 32 MB RAM, CD-ROMXx4, 
Windows 95/98, akcelerator 3D 


WERDYKT 


NIESŁYCHANIE 


TOM CLANCY SSN 
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Rewelacyjny symulator nowoczesnej łodzi pod- 
wodnej klasy Los Angeles oparty na scenariu- 
szu Toma Clancy'ego — autora gatunku political 
fiction („Polowanie na Czerwony Październik”, 
„Rainbow Six”). Chińczycy i USA szykują się do 
wojny, która zaczyna się pod wodą. 


Top Games Cena: 29,90 zł 


= EVILISLAND 7 


RZ 


Rolplej w polskiej wersji językowej. Główny bo- 
hater, Zak, zmuszony zostaje do wyruszenia 
w wędrówkę, której celem jest uratowanie fan- 
tastycznego świata. Ponad 300 potworów, oko- 
ło 80 questów i 3 różne krainy to w skrócie 
„Evil Islands”. 


ULTRA GRA Cena: 29,90 zł 


s DESCENT 2 z 
SUBMARINE TITANS PL . 


Paw 


Dwa hity w cenie jednej gry. „Descent 2" to 
przełomowa strzelanina FPP, w której zbadasz 
otchłanie mrocznej kopalni, zaś „Submarine 
Titans” to podwodny RTS kontynuujący tradycję 
pamiętnego Starcrafta. Krótko mówiąc, dwie 
epokowe gry za śmiesznie niską cenę. 


ŚGK EXTRA Cena: 19,90 zł 


ROZWIĄZANIA 


PRAWDZIWE WYZWANIE 


Sterowanie rozpoczynasz wybierając Hannah. 

Hannah: 

Rozejrzyj się wokół. Idź przed siebie i wejdź 
na pierwszą platformę, by przekazać swoje 
położenie Samowi. Idąc na kolejną platformę, 
zobaczysz dwie drogi: w prawo i w lewo. Idź 
w lewo, pójdź dwukrotnie naprzód, obróć się 
w prawo i ścieżką idź w górę, aż dojdziesz do 
platformy znajdującej się na wyspie. Zobaczysz 
ciekawy efekt. Obróć się w prawo i wspinaj się 
ścieżką, aż do kolejnej platformy — zobaczysz 
fontannę. W pobliżu niej znajduje się stolik, 
a na nim tabliczka, czyli dziennik zaginionych 
naukowców. Obejrzyj go. Następnie odwróć się 
i idź naprzód po prawej stronie fontanny. Wejdź 
do windy. Odszukaj w niej dwa przyciski i na- 
ciśnij górny. 

Gdy dojedziesz na miejsce, odwróć się i po- 
dejdź do zielonej rośliny. Obróć się w prawo, a zo- 
baczysz panel kontrolny. Idź w jego kierunku, 
ale go nie ruszaj. Obróć się w lewo i podejdź do 
zielonej rośliny w pobliżu windy. Obróć się w pra- 
wo i idź naprzód. Następnie obróć się w prawo, 
a zobaczysz kolejną windę. Odwróć się w lewo 
i idź naprzód do ścieżki prowadzącej na górę. 
Gdy staniesz naprzeciw niej, spójrz na mostek 
po prawej. Okaże się on uszkodzony. Obróć się 
w lewo i idź ścieżką w górę. 

Gdy dotrzesz na miejsce, idź przed siebie 
i spójrz na stojący tam dzban wypełniony cieczą 
z miarką oznaczoną cyframi od 1 do 10 (ciecz 
sięga 5). Z boku dzbana znajduje się niebieska 
flaszka, oraz obrazek pszczoły na ścianie. 
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Obróć się i idź ścieżką na poziom niżej. Tam 
zrób krok naprzód po prawej stronie windy. Obróć 
się w lewo i wejdź do windy. Wciśnij przycisk 
w górę. Obróć się i opuść windę. Idź w pobliżu 
drzwi i skieruj się w prawo. Zobaczysz sprawny 
most i ścieżkę po prawej prowadzącą w górę. 
Idź ścieżką w górę. Ujrzysz kamienną fontannę, 
a po lewej lampę z wyłącznikiem na górze. Sko- 
rzystaj z niego, by przekonać się jak działa. Za- 
bierz lampę. Obróć się i idź ścieżką w górę. 
Obróć się w lewo i idź do góry, aż dojdziesz na 
następny poziom. Tam znajdziesz kolejny dzien- 
nik naukowców. Idź w lewo i dalej podążaj wy- 
żej. Spotkasz się z Tomlinem. Odwróć się w prawo 
i idź do fontanny. Obróć się w prawo i spójrz na 
pierwszy tulipan — pusty. Za nim w rzędzie stoją 
następne. Obróć się i idź do spiralnych schodów. 


Idź nimi w górę, aż dojdziesz do panelu kontrol- 
nego. W dole zobaczysz rządek tulipanów. Na 
panelu znajdziesz 5 kółek. Ponumeruj je sobie 
z lewej do prawej od 1 do 5. Musisz tak przełą- 
czać kółka, by zawartość ostatniego tulipana 
została przesypana do pierwszego. Rozwiąza- 
niem zagadki jest kombinacja 3, 1, 4, 2i5. 
Obróć się w prawo i idź na górę. Obróć się w pra- 
wo i zerknij na podłogę. Znajdziesz pierwszą 
tabliczkę z kursami. Zapisz je. 


z 


Na tabliczce są dwa kursy — jeden stary 
(przekreślony) i nowy. Brakuje tylko jednej liczby 
w lewym dolnym rogu. Jest to szósty znak od 
góry, więc zapewne należy wstawić 6. 


Stary kurs: Nowy kurs: 
3,6,.2 3,40 
6, 8, 7 6,9,11 


Obróć się i idź schodami w dół. Gdy doj- 
dziesz na dół, ponownie spotkasz się z nau- 
kowcem. Idź wzdłuż fontanny i zajrzyj do pier- 
wszego tulipana. Znajdziesz tam drugą tablicz- 
kę z kursem. 


Stary kurs: Nowy kurs: 
*.20, 5 1,8, 10 
9,41,.5 ERZĄŁ) 


Wróć do poziomu niżej i zejdź ścieżką w dół. 
Na tym poziomie idź jeden krok do przodu, 
obróć się w lewo i wejdź do windy. Wciśnij przy- 
cisk w dół. Gdy zjedziesz niżej, obróć się w lewo 
i idź w kierunku drugiej windy, lecz nie wchodź 
do niej. Obróć się w lewo i idź do panelu kon- 
trolnego. Wciśnij przycisk by przywołać gondolę. 
Gdy zatrzyma się, obróć się w prawo i idź na- 
przód. Podążaj ścieżką w górę i spójrz na skały. 
Obróć się w prawo. Idź dalej w górę i zobacz 
skały z bliska. Przed nimi jest piedestał. Połóż 
tam lampę. Na piedestale znajdują się kreski. 
Każda z nich odpowiada wystającemu ze ściany 
palikowi. Ponumeruj paliki od lewej do prawej 
od 1 do 14. Na machinie wybieraj kolejno 13, 
12, 11, 10, 8, 5, 4, 3, 2, każdorazowo nacis- 
kając włącznik lampki. 


Po poprawnym ustawieniu, utworzy się mos- 
tek. Obróć się i wykonaj krok w tył. Obróć się 
w prawo i idź przez nowo powstały mostek. Zo- 
bacz dziwną maszynę na wprost Ciebie. Jest to 
krzesełko, na którym będziesz mógł pojechać 
dalej. Gdy z niego zejdziesz, rozejrzyj się. Zo- 
bacz uszkodzony panel. Obróć się w prawo i idź 
ścieżką w dół. 

Wejdź do windy i naciśnij przycisk w górę. 
Obróć się w lewo i wyjdź. Idź do dwóch kół, 
które są na wprost Ciebie. Popatrz na koła, 
a zobaczysz symbole. Musisz ustawić nowe 
Kursy na obydwu kołach. Interesują Cię nie- 
przekreślone cyfry. Oba koła różnią się sym- 
bolem pośrodku. Podpowiada on, których cyfr 
użyć na danym kole. Każde z kół składa się 
z trzech mniejszych. Na każdym z nich umiesz- 
czone są cyfry wyglądające jak godziny na 
tarczy zegara. Na najbardziej zewnętrznym wi- 
dać wszystkie symbole, na dwóch wewnętrz- 
nych tylko kwadranse, czyli 3, 6, 9 i 12. Pozos- 
tałe są kropkami. Kropki przy cyfrach na tabli- 
cy oznaczają: jedna kropka — godziny, dwie 
kropki — minuty, trzy kropki — sekundy. Godziny 
zaznaczamy na największym okręgu, minuty 
na środkowym, a sekundy na wewnętrznym. 
Ustawiamy więc: 

Lewe koło: 
zewnętrzny okrąg — 7 
środkowy okrąg — 8 
wewnętrzny okrąg - 10 


Prawe koło: 
zewnętrzny okrąg - 9 
środkowy okrąg - 2 
wewnętrzny okrąg - 9 


Dopłyniesz do wyspy. ldź do windy i zjedź 
na dół. Udaj się ścieżką do góry i skorzystaj 
z krzesełka. Wejdź do budynku i przełącz się na 
Sama. 


Sam: 

Zerknij na podłogę, zobaczysz kompas. Po- 
kazuje on symbol, który musisz zapamiętać. 
Takich kompasów znajdziesz w pobliżu 4 sztuki. 
Ten element jest losowy, więc musisz zapisy- 
wać symbole na własną rękę. Obróć się w pra- 
wo i idź naprzód. Dojdziesz do wielkiej trąby. 
Tam znajdziesz kolejny fragment dziennika oraz 
koło, na którym będziesz musiał wprowadzić 
symbole z kompasów. Na razie udaj się w kie- 
runku korytarza. Zanim do niego wejdziesz, 
spisz symbol z kompasu z lewej strony. Wejdź 
do tunelu i znajdź pozostałe 3 kompasy. Znaj- 
dziesz także kolejny dziennik oraz gondolę. 
Wróć do miejsca, gdzie musisz wcisnąć sym- 
bole. Musisz to zrobić w kolejności, w jakiej 
znajdywałeś kompasy. Powinieneś otrzymać 
9 pereł. Warto nauczyć się odgłosów trąby, ja- 
kie wydobywają się po naciśnięciu kolejnych 
symboli. Są to: 
północny: malum 
północno-wschodni: dissa 
wschodni: ernje 
południowo-wschodni: trila 
południowy: soha 
południowo-zachodni: oram 
zachodni: ossa 
północno-zachodni: arhu 


Wracaj do gondoli i pociągnij za dźwignię. 
Gdy się zatrzyma, wyjdź, obróć się i wejdź do 
tunelu. Idź cały czas prosto, aż nie będziesz 
miał przejścia. Po prawej i po lewej stronie znaj- 
dują się dwa koła. Idź naprzód do kolektora 
gazu. Powinieneś natknąć się na naukowca. 
Dowiesz się, że musisz napełnienić balon ga- 
zem. Należy go napełnić tylko jednym gazem, 
a nie wiadomo o który chodzi. Wiadomo, że gaz, 
którego należy użyć jest dwa razy silniejszy niż 
pozostałe. Do pompowania są dwie maszyny, 
czyli zadanie to należy zrobić dwukrotnie. Po- 
dejdź do pierwszego, zobaczysz 10 rurek, a na 
każdej dźwignię i strzałkę — przycisk w środku. 
Gaz najpierw pompowany jest do balonu 
testowego po prawej stronie. Trzeba wskazać 
rurkę z prawidłowym gazem i jej użyć. 

Oznacz rurkę 1 jako godzinę 1 na zegarze. 
Naciśnij ją raz. Następną naciśnij dwa razy, kolejną 
trzy, itd., aż do 10, którą naciśnij dziesięć razy. Gdy- 
by wszystkie rurki zawierały taki sam gaz otrzymali- 
byśmy wynik 55 (1+2+3+4+5+6+7+8+9+10=55) 
Jednak wiadomo, że jeden gaz jest inny, a wynik 
zostanie pokazany na urządzeniu. Zewnętrzny 
wskaźnik pokazuje wielokrotność liczby 12, wew- 
nętrzny standardowo od 1 do 11. Załóżmy, że 
otrzymałeś wynik 62, czyli zewnętrzny wskaźnik 
na 5 (5x12=60), a wewnętrzny na 2. Wówczas 
62-55=7, co oznacza, że siedem jednostek jest 
za dużo. Oznacza to, że należy nacisnąć rurkę nu- 
mer 7. W ten sposób podniesiesz balon do połowy, 
a gdy rozwiążesz analogiczną zagadkę z drugą 
maszyną, balon wzniesie się całkowicie w górę. 


Po lądowaniu, obróć się i idź naprzód. Obróć 
się w lewo i idź przez tunel. Po wyjściu obróć się 
w lewo i wejdź do pojazdu. Gdy znajdziesz się na 
wprost schodów, odwróć się i idź krok naprzód. 
Odwróć się w lewo i podejdź do krzesełka. Obej- 
rzyj je i weź CD. Po drugiej stronie korytarza znaj- 
duje się identyczne krzesełko. Podejdź tam. 
Obróć się i idź naprzód. Odwróć się w lewo i idź 
do schodów. Odwróć się i zejdź na dół by opuś- 
cić pojazd. Idź naprzód, aż do skrzyżowania. Spot- 
kasz się z naukowcem. Każe Ci udać się do 
Tuneli Bosha. Obróć się w prawo i idź naprzód. 
Obróć się w prawo i zobacz niebieskie urządze- 
nie. Włóż płytę CD. Zobaczysz trzy symbole, które 
będą Ci niezbędne do wprowadzenia nowego 
kursu. Klikaj na symbole zaczynając od wewnętrz- 
nego, poprzez środkowy, a na zewnętrznym koń- 
cząc. Zapisuj otrzymane symbole. Wróć do 
krzesełka i wprowadź symbole. Na maszynie mu- 
sisz ustawić symbole po kolei. Dopiero gdy wszyst- 
kie trzy ustawisz poprawnie, naciśnij niebieski 
przycisk pośrodku. Powinieneś znaleźć się na 
kolejnej wyspie. 


Sam: 

Opuść pojazd, idź w prawo i po schodach 
do góry. Idź prosto aż do mostu z siatki, który 
będzie po lewej. Przejdź przez niego i idź do win- 
dy. Pchnij dźwignię. Opuść windę i idź przez ko- 
lejny most do końca. W następnym pomiesz- 
czeniu przejdziesz obok zamkniętych drzwi, na 
lewo od nich znajdują się kolejne drzwi, które 
możesz otworzyć. Pchnij przycisk znajdujący się 
z prawej strony drzwi i wejdź do środka. 

Idź naprzód i przejdź przez most. Obróć się 
w lewo i ponownie przejdź przez most. Spotkasz 
się z księdzem. Obróć się w lewo i przejdź przez 
most. Idź cały czas naprzód. Gdy znajdziesz się 
na samej górze, obróć się w prawo i idź na- 
przód aż do torów kolejowych. W oddali zoba- 
czysz Bazę 1. Obróć się w lewo i idź na wprost 
przy obelisku. Obróć się i przyjrzyj się filarowi. 
Użyj przełącznika, by przywołać wagonik. Wejdź 
do niego i użyj przycisku z prawej strony. 


Kiedy wagonik się zatrzyma, idź na wprost. 
Cofnij się by zobaczyć pomieszczenie gdzie stoi 
8 młynków modlitewnych. Każdy z nich wygląda 
inaczej. Musisz się nauczyć nazwy młynka i od- 
powiadającego mu koloru. Poniżej opis dźwięków, 
począwszy od młynka zielonego po prawej stro- 
nie pomieszczenia: 


młynek 5: anahih 
młynek 6: drahih 
młynek 3: dihmah młynek 7: reijuh 
młynek 4: aahrih młynek 8: thuldih 
Z kolorami wygląda tak: 
zielony: tundrah purpurowy: rueshsah 
czarny: thanduh czerwony: sahrm 
biały: hellnah niebieski: dihmah 
żółty: nakrih pomarańczowy: Ilezadjih 
Udaj się ścieżką między żółtym a zielo- 
nym młynkiem. Idź do tunelu. Wejdź do pojazdu 
i naciśnij prawy przycisk. Wrócisz do głównego 
wejścia. Wyjdź z wagonika i idź dwukrotnie na 
wprost. Idź przy torach i wejdź do ciemnego 
tunelu. Znajdziesz się w pobliżu skweru z wo- 
dą. Odwróć się w lewo i wejdź do świątyni. Udaj 
się dwukrotnie na wprost. Obróć się w lewo 
i zobacz kolejne 8 młynków. Obróć się w prawo 
i daj krok naprzód. Na skrzyżowaniu obróć się 
w prawo i idź w górę po schodach. Obróć się 
w lewo i wejdź do pokoju. Idź do obrazu chińs- 
kiego mnicha. Przyjrzyj mu się, a następnie sym- 
bolom z lewej strony — zobaczysz znak przypo- 
minający „III*. 


młynek 1: doss 
młynek 2: leszz 


Obróć się i idź dwukrotnie naprzód. Obróć 
się w lewo i zejdź po schodach. Obróć się w pra- 
wo i daj krok naprzód. Skręć w lewo, zobaczysz 
kolejne młynki. Obróć się w prawo i idź dwukrot- 
nie naprzód. Skręć w lewo, idź spiralnymi scho- 
dami w górę, a na końcu skręć w prawo. Znaj- 
dziesz się na drugim piętrze. 

Obróć się w prawo i idź naprzód. W koryta- 
rzu idź dwukrotnie naprzód. Obróć się w prawo 
i wejdź do ciemnego pokoju. Rozejrzyj się — na 
lewej ścianie zobaczysz dwa rysunki. Gdy do- 
kładnie przypatrzysz się symbolom, obróć się — 
zobaczysz panel kontrolny. Będziesz musiał tu- 
taj wrócić. Opuść pokój i idź w prawo. Udaj się 
krok naprzód i skręć w prawo do pokoju. Znaj- 
dziesz dziennik. 

Obróć się w prawo, idź naprzód, schodami 
w dół, dwukrotnie na wprost, obróć się w lewo, 
Sspiralnymi schodami w dół, raz naprzód, skręć 
w prawo, trzykrotnie na wprost, obróć się w le- 
wo, po schodach do góry, trzykrotnie naprzód, 
obróć się w prawo i na wprost do tunelu. Przed 
wejściem głównym, obróć się w lewo i idź w kie- 
runku czerwonego filaru. Spójrz na żółty znak 
na ścianie. Obróć się w prawo i idź na wprost. 
Przejdź przez most. Dojdziesz do urządzenia. Pat- 
rząc przez nie, musisz odszukać najpierw żółty 
znak na murze i go zmierzyć. W sumie musisz 
zmierzyć odległość pięciu wież od złotej kopuły 
i nanieść wyniki na panelu kontrolnym, przy 
którym niedawno byłeś. 


ROZWIĄZANIA 


Skala przy symbolu jest stała i wynosi 10. 
Wieże mierz od lewej do prawej. Celownik zaw- 
sze ustawiaj tuż nad wieżą. Odczytaj wysokość 
(oznacz ją jako „b*) i przejdź do ruchomej skali 
z dwoma przyciskami. Naciśnij zero, a następnie 
„t*, by zmierzyć odległość (oznacz ją jako „c”). 
Następnie weź na celownik kolejną wieżę i w ten 
sam sposób zanotuj obliczenia. U mnie wyniosły: 
Wysokość, długość: 


wieża 1 — 4, 45 
wieża 2 — 5, 16 
wieża 3 — 7, 20 
wieża 4 — 4, 25 
wieża 5 — 6, 35 


Korzystając z proporcji, „b* do „a* ma się 
tak jak „x” do „c* (b/a=x/€c), po przekształceniu 
wynosi: x=b*c/a. „C" należy zwiększyć o skalę, 
czyli 10 i wyniki są następujące: 
wieża 1 — (4x55)/10=22 
wieża 2 — (5x26)/10=13 
wieża 3 — (7x30)/10=21 
wieża 4 — (4x35)/10=14 
wieża 5 — (6x45)/10=27 

Musisz iść do wspomnianego pokoju i na ma- 
Szynie wykorzystać uzyskane wyniki. Przy maszy- 
nie musisz tak poustawiać wysokości, żeby zga- 
dzały się z prawdziwymi wieżami od lewej do pra- 
wej. Pokrętła odpowiadające mini wieżom, to po- 
cząwszy od lewej: dolny, górny, dolny, górny, dolny. 


Aby to uzyskać musisz przesuwać każdy 
Suwak z prawej do lewej strony o podaną licz- 
bę. Przykładowo, pierwszy o 22 kreski, drugi 13, 
trzeci 21, czwarty 14, piąty 27. Jeśli wszystko 
będzie dobrze, otworzy się szufladka, z której 
zabierz zielone szkiełko. Wyjdź z pomieszcze- 
nia, skieruj się w lewo i idź dwukrotnie na wprost. 
Idź spiralnymi schodami w dół. Daj krok na- 
przód i obróć się w lewo. Po następnym kroku 
naprzód zobaczysz młynki i po następnym kole- 
jne. W sumie znalazłeś 32 młynki. Obróć się 
w prawo, zobaczysz złotą statuę i most nad wo- 
dą. Przełącz się na Hannah. 

Hannah: 

Idź dwukrotnie naprzód. Odwróć się w lewo 
— zobaczysz świecący obraz. Przybliż go. Nie 
widać całości. 

Odwróć się, zobaczysz statuę z drabiną. Idź 
w górę. Rozejrzyj się wokół i zejdź. Obróć się 
w lewo i daj krok naprzód. Obróć się w prawo i idź 
prosto, aż do końca. Skręć w prawo i idź do końca. 
Gdy dojdziesz'do zablokowanego przejścia tune- 


lu, obróć się. Spotkasz się z naukowcami. Dwu- 
krotnie idź naprzód. Wejdź po drabinie. Obróć się 
w lewo i daj krok naprzód. Obróć się w prawo, 
a zobaczysz coś na wzór organów. Popatrz z blis- 
ka, ale niczego nie dotykaj. Przełącz się na Sama. 

Sam: 

Idź przez most nad wodą. W połowie drogi 
będziesz miał wizję. Usłyszysz kapłana mówią- 
cego następującą sekwencję: doss thanduh thul- 
dih hellah drahin tundrah. Idź dalej i skręć w pra- 
wo, dalej na wprost i w lewo, aż do młynków. Mu- 
sisz ustawić ich odpowiednią kolejność. Ponu- 
meruj je od 1 do 8 od lewej do prawej. Na młyn- 
ku 6 ustaw kolor czarny, na 3 biały, a na 8 zie- 
lony. Naciśnij młynki w kolejności: 6, 3 i 8. 


Otworzy się tajemne przejście. Idź w lewo 
i naprzód do tunelu. Daj krok naprzód i odwróć 
się w lewo. Idź naprzód i w dół do sekretnego 
przejścia. Znajdziesz się w tym samym miejscu 
co Hannah, ale będziesz ją tylko słyszał. Po 
konwersacji obróć się w lewo i idź w kierunku 
podświetlonego obrazka. Spotkasz naukowca, 
który da Ci sztabkę. Obróć się w lewo i idź do 
statuy. Gdy będziesz zwrócony do niej twarzą, 
przełącz się na Hannah. Idź w to samo miejsce 
i przełącz się na Sama. Wejdź po drabinie na 
statuę i nałóż szkiełko na oprawkę. Obrazek zos- 
tanie w całości oświetlony. Spisz nowe kierunki. 


Na podstawie posiadanych kursów musisz 
opracować nowy. Jak do tego dojść, zostawię 
Tobie, a dla ułatwienia podam wynik by nie tra- 
cić czasu: 

Dla lewego koła: 10, 12, 2 
Dla prawego koła: 3, 2, 2 

Obróć się w lewo i idź naprzód przez tunel. 
Użyj krzesełka. Obróć się w prawo i zejdź Ścież- 
ką na dół. Wejdź do windy i jedź na górę. Idź do 
dwóch kół i spójrz na znajdującą się pośrodku 
rękę. Wciśnij górny zielony przycisk, a następnie 
rękę. Wyspa wróci do pierwotnego położenia. 
Wróć do windy i jedź na dół. Skieruj się ścieżką 
w górę. Obróć się w lewo i skorzystaj z krze- 
sełka. Idź prosto wzdłuż skał, dalej naprzód, 
a następnie ścieżką w dół, ponownie naprzód 
i w lewo. Wciśnij przycisk by przywołać gondolę. 
Po przejażdżce idź naprzód. Obróć się w prawo 
i dwukrotnie idź naprzód. Udaj się ścieżką 
w górę. Drzwi do jednego z budynków będą otwar- 
te. Pojawi się mężczyzna. Po rozmowie obróć się 
w prawo i idź naprzód do dzbana z cieczą. Pa- 
miętasz znak „III*? Ustaw go teraz. 


Przejdź do flaszki z prawej strony i zabierz ją. 
Skieruj się w lewo i idź naprzód. Zejdź ścieżką 
w dół i dwukrotnie idź naprzód. Przywołaj gon- 
dolę. Obróć się w prawo i idź naprzód i ścieżką 
do góry. Przejdź przy skałach i użyj krzesełka. 
Zejdź ścieżką w dół i użyj windy. Jedź na górę. 
Udaj się do ręki i wciśnij drugi zielony przycisk, 
a następnie rękę. Udaj się windą na górę i idź 
ścieżką w górę. Użyj krzesełka. Przejdź przez 
most i wracaj do świątyni. Idź krok naprzód, 
obróć się w lewo i idź do końca. Obróć się 
w prawo i idź aż do tunelu. Obróć się w prawo 
iidź naprzód przez tunel. Obróć się w prawo 
i idź przez most nad wodą. Gdy dotrzesz do 
młynków, skręć w lewo. Idź naprzód pięć razy. 
Skręć w lewo i udaj się schodami w górę. Skręć 
w prawo i wejdź do pokoju z obrazem. Pojawi 
się kapłan i po chwili zniknie. Okazuje się, że 
musisz wrócić do miejsca z wazą. 

Wyjdź z pokoju i skieruj się w lewo. Zejdź 
schodami na dół i idź w prawo. Pięciokrotnie 
idź naprzód. Obróć się w prawo i idź przez most. 
Na końcu skręć w lewo i idź przez tunel. Daj krok 
naprzód i skręć w lewo. Przejdź przez sekretne 
przejście. Idź naprzód trzy razy i skręć w lewo. 
Udaj się trzykrotnie naprzód i skręć w prawo. 
Wejdź do tunelu. Zatrzymaj się przed krzeseł- 
kiem i przełącz się na Hannah. Obróć się i idź 
naprzód przez tunel. Użyj krzesełka i przełącz 
się na Sama. Użyj krzesełka i zejdź ścieżką 
w dół. Jedź windą w górę i udaj się do dwóch kół. 
Przełącz się na Hannah. 

Hannah: 

Skręć w prawo i idź ścieżką w dół. Wejdź do 
windy i jedź na górę. Idź do dwóch kół i naciśnij 
górny zielony przycisk, a następnie wciśnij rękę. 
Oboje zostaniecie przeniesieni do kolejnej części 
wyspy. Użyj windy i ścieżką idź w górę. Użyj krze- 
sełka i idź przed siebie, idź ścieżką w dół i dalej 
do przodu. Skręć w lewo i wciśnij przycisk by przy- 
wołać gondolę. Przełącz się na Sama. Obróć się 
w lewo i wejdź do windy. Jedź na dół. Wyjdź 
z windy i idź ścieżką w górę. Użyj krzesełka i idź 
do gondoli. Wciśnij przycisk, by ją przywołać. 
Przełącz się na Hannah. Spójrz w lewo i idź na- 
przód wzdłuż rośliny. Obróć się w prawo i idź krok 
do przodu. Obróć się w prawo i wejdź do windy. 
Jedź na górę. Wyjdź z windy i przełącz się na 
Sama. 

Sam: 

Spójrz w lewo i idź wzdłuż rośliny. Skręć 
w prawo i idź dwukrotnie naprzód. ldź ścieżką 
w górę. Frontowe drzwi się otworzą i porozma- 
wiasz z człowiekiem. Obróć się w prawo i idź 
w dół. Spójrz w prawo i idź krok naprzód. Spójrz 
w lewo, z windy zabierz perłę. Skręć w lewo i idź 
naprzód ścieżką w górę. Skręć w prawo i idź do 
dzbana. Postaw flaszkę na miejsce i przełącz 
się na dzban. Kliknij na dowolny symbol, by perła 
znalazła się we flaszce. Zabierz ją i porozma- 
wiaj z facetem. Wróć do gondoli, krzesełka i wiel- 
kich kół. Przełącz się na Hannah. Jedź na dół 
i opuść windę. Skręć w lewo i daj krok naprzód. 


Przywołaj gondolę i idź do krzesełka, a następ- 
nie do wielkich kół. Przełącz się na Sama. Spójrz 
na rękę i wciśnij drugi zielony przycisk. Skorzys- 
taj z windy i z krzesełka. Idź naprzód przez most. 
W świątyni daj krok naprzód, skręć w lewo, idź 
do końca i skręć w prawo. Jak dojdziesz do 
tunelu, skręć w prawo i idź naprzód. Idź przez 
następny tunel, skręć w prawo i idź mostem 
nad wodą. Gdy dojdziesz do młynków, skręć 
w lewo. Idź na wprost 5 razy. Skręć w lewo i idź 
schodami w górę. Skręć w prawo i idź do poko- 
ju z obrazem. Tam pojawi się kapłan, który da 
Ci płytkę CD. Odwróć się i wyjdź z pokoju. Obróć 
się w prawo i idź schodami w dół. Obróć się 
w lewo i idź 3 razy naprzód. Skręć w prawo i idź 
naprzód jeden krok do tunelu. Odwróć się i idź 
naprzód, by wspiąć się po schodach do góry. 
Idź przez 2 kamienne mosty. Spotkasz się z nau- 
kowcem. Idź dalej przez most. Skręć w prawo, 
by przejść przez most. Skręć w lewo i wejdź przez 
otwarte drzwi. Obróć się i zamknij drzwi przycis- 
kiem z prawej strony. Skręć w prawo, idź naprzód, 
w prawo i idź aż do windy. Użyj ją i idź przez 
most. Dwukrotnie idź naprzód i schodami w górę. 
Obróć się w lewo i wejdź do statku powietrzne- 
go. Musisz się do sterów i skorzystać z wprowa- 
dzonych wcześniej kursów. Wciśnij przycisk naj- 
bardziej wysunięty na lewo i zatwierdź niebies- 
kim przyciskiem znajdującym się pośrodku. Po- 
wrócisz do miejsca, gdzie bawiłeś się gazem. 
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Idź w miejsce, gdzie wstawiłeś płytę CD. Z tą 
zrób dokładnie tak samo, spisując wszystkie 
trzy symbole. Wracaj na statek i wprowadź od- 
powiednie kursy. Pamiętaj, że zatwierdzasz do- 
piero po wprowadzeniu wszystkich trzech sym- 
boli. Powinieneś dolecieć do wyspy Matia. 


Sam: 

Gdy przybędziesz na wyspę, opuść statek. 
Znajdziesz się na wprost zamkniętej karty. 
Przełącz się na Hannah. 

Hannah: 

Aby dostać się do Sama musisz wprowa- 
dzić nowy kurs. 

Na lewym kole ustaw: 
zewnętrzny okrąg — 10 
środkowy okrąg — 12 

wewnętrzny okrąg — 2 


Na prawym kole ustaw: 
zewnętrzny okrąg — 3 
środkowy okrąg — 2 
wewnętrzny okrąg — 2 


go. Zejdź ścieżką na dół. Idź obok windy, zoba- 
czysz teleskop. Użyj go, obraz jest zamazany. Z pra- 
wej strony znajdują się dwie strzałki oraz roz- 
dzielająca je kropka. Twoje zadanie polega na 
wyregulowaniu obrazu. Pomocne Ci w tym będą 
znajdujące się na dole soczewki. 


Di - _ Bwaśę | 
Jest tu element losowy, więc będzie to 
u Ciebie wyglądało inaczej niż u mnie, ale zasa- 
da jest ta sama. Rozpoczynając od skrzynki 
położonej po lewej stronie teleskopu wyjmuj so- 
czewki od lewej do prawej i wkładaj je do lune- 
ty. Jeśli soczewka, którą wkładasz jest dobra, 
zapali się strzałka w dół — wówczas dokładaj 
kolejną soczewkę. Jeśli nie, odkładamy soczew- 
kę i bierzemy następną. W ten sposób uzyskasz 
poprawną ostrość. 


Popatrz na środek ekranu. Zobaczysz Syg- 
nał nadawany alfabetem morsa. Zapisz go. Jest 
on losowy i może się zmieniać po każdora- 
zowym spojrzeniu przez lunetę. Wracaj do wiel- 
kich kół i w urządzeniu stojącym obok wpro- 


PS" 2 o g 
Maszyna posiada korbę w środku, 12 prze- 
łączników i przycisk pośrodku. W moim przypad- 
ku wyglądało to następująco. 

Kody otrzymane z lunety: 

8 kresek i 4 kropki. W sumie 12 sygnałów. Nale- 
ży ustawić korbę w pozycji 12, a przełączniki na 
dole, w odpowiedni sposób (pozycja dolna to kres- 
ka, górna to kropka). Po ustawieniu sygnału 
wciśnij przycisk — w prawym górnym rogu sygna- 


ROZWIĄZANIA 


ły te zielonym kolorem są wysyłane. Nic się nie 
stanie. Pokręć się po okolicy, a spotkasz naukow- 
ca. Dowiesz się, że należy sygnał odwrócić (za- 
stąpić kreski kropkami, itd.), a następnie tak- 
że całą sekwencję. W moim przypadku było tak: 
Odwrócony sygnał: 


Wprowadź tylko odwróconą sekwencję i wciś- 
nij przycisk. Udaj się znaną drogą do krzesełka 
i użyj go. Spotkasz się z naukowcem. Idź do dre- 
zyny i wsiądź do środka. Użyj dźwigni by dostać 
się do panelu kontrolnego. Zobaczysz znaczek 
na panelu oraz dwa przyciski. Opuść wagonik 
i przełącz się na Sama. 


Stoisz na wprost kraty. Obróć się w prawo. 
Żobaczysz zamknięty panel. Po lewej stronie 
ekranu na łuku znajduje się klucz. Przekręć go, 
a wówczas otworzy się panel. Znajdziesz kurs 
na wyspę Matia. Jeśli jeszcze raz przekręcisz 
klucz, będziesz mógł go wziąć. Wykorzystaj go 
następnie przy otwieraniu kraty. 


Udaj się naprzód i wejdź do windy. Po- 
środku znajduje się dźwignia. Każde wyciąg- 
nięcie w górę sygnalizowane jest kliknięciem. 
Jedno kliknięcie oznacza 1 piętro, dwa — 2 piętro, 
dźwignia w dół — parter. Zpiejdujesz się na 3 
piętrze. Zjedź na 2 poziom i idź naprzód aż 
dotrzesz do skał. Obróć się w prawo i zrób krok 
naprzód. Skręć w lewo, zobaczysz zamknięte 
drzwi. Mają takie same znaki, jakie widziałeś 
już na posiadanej przez Ciebie sztabce. Odwróć 
się i idź w prawo. Dwukrotnie idź naprzód. Obróć 
się w lewo i spójrz na kolejne drzwi. Zapisz sym- 
bole i wciśnij przycisk pośrodku. 


Ą Ł) , 
Ee hm” 


8 


Wejdź do środka i obróć się w prawo. Idź 
nadal prosto. Dojdziesz do łamigłówki. Jej ce- 
lem jest połączenie dwóch brzegów ze sobą. 


Grasz z komputerem i musisz pokonać go 
dwukrotnie. Gdy Ci się uda jedna część mostu 
zostanie podniesiona w górę. Odwróć się i daj 
krok naprzód. Obróć się w lewo i wejdź w drzwi. 
Przejdź w lewo i idź po schodach do góry. Obróć 
się w lewo i idź dwukrotnie naprzód. Popatrz 
w prawo i na znak znajdujący się z prawej stro- 
ny mostu. Zanotuj go i przełącz się na Hannah. 
Wejdź do drezyny i ustaw symbol. Wciśnij prawy 
przycisk. 


miernym | 
(ego | ED | 


Opuść wagonik. Znajdziesz się w tym sa- 
mym miejscu co Sam. Obróć się w prawo i idź do 
windy. Zjedź na sam dół, wysiądź i przełącz się na 
Sama. Idź do windy i zjedź na sam dół. Obróć 
się w prawo i idź do szarej rury. Wejdź w tunel. 
Znajdziesz się w grocie. Na wprost zobaczysz 
uwięzionego naukowca. Obróć się w lewo, zo- 
baczysz kolejną zagadkę — zostaw ją. Wyjdź 
z groty i trzymając się lewej strony windy idź do 
wielkiej rury. Daj krok naprzód i spójrz w lewo. 
Zobaczysz koło. Przesuń je raz w lewo i przełącz 
się na Hannah. Wejdź do groty i zbliż się do na- 
ukowca.Po rozmowie wyjdź i stań na wprost 
windy. Przełącz się na Sama. Obróć się i idź 
w kierunku windy. Wejdź do niej i wyjdź z drugiej 
strony. Dwukrotnie idź naprzód, dojdziesz do 
mostu zwodzonego oraz przycisku — naciśnij 
go. Przełącz się na Hannah. 

Hannah: 

Spójrz w lewo i w prawo. Zobaczysz dwa 
duże koła. Musisz tak nimi obracać, by obniżyć 
most. Czyli, wykonujesz obrót, przełączasz się 
na Sama, który wciska guzik. Jeśli most się 
obniży, kolejny obrót i tak do skutku. 


Sam: 

Podejdź do mostu, idź dwukrotnie naprzód, 
obróć się w prawo i przejdź przez drzwi. Zoba- 
czysz błysk. Rozejrzyj się wokół. Zobaczysz czte- 
ry domy. Centralny nazwijmy A, natomiast po- 
zostałe ponumeruj od lewej do prawej od 1 do 
4. Musisz wejść do poszczególnych budynków 
w następującej kolejności: 


Wejdź w 2, wyjdziesz w A 
wejdź w 4, wyjdziesz w 1 
obróć się i wejdź ponownie do 1, wyjdziesz w A 
wejdź w 1, wyjdziesz w 3 
odwróć się i wejdź ponownie do 3, wyjdziesz w A 
wejdź w 3, wyjdziesz w 2 
Otrzymasz metalową sztabkę. 
wejdź w 4, wyjdziesz w 4 
wejdź w 2, wyjdziesz w A 

Obróć się w lewo i idź naprzód przez most. 
Będziesz miał spotkanie. Spójrz w tę samą stro- 
nę co naukowiec. Zobaczysz łamigłówkę, która 
na Ciebie czeka. Widzisz butelki, ponumeruj je 
od 1 do 12, od lewa do prawa i zapamiętaj ich 
ustawienie (jedne są niższe, inne wyższe). 


|. alkal ać 
Obróć się w prawo i idź dwukrotnie na- 

przód. Obróć się w prawo i wejdź w drzwi A. Gdy 

wyjdziesz, będzie już dzień. Udaj się do celi. Od- 

wróć się w lewo i spróbuj rozwiązać zagadkę. 

Musisz włożyć jedną ze sztabek i ustawić znaki 

jakie widziałeś na drzwiach. 

rząd pierwszy: drugi od lewej 

rząd drugi: pierwszy od prawej 

rząd trzeci: drugi od lewej 

rząd czwarty: drugi od prawej 


Wymień sztabki i ustaw taką samą kole- 
jność. Różnica będzie polegała tylko na zna- 
kach, jakie znajdą się w środku. Spisz je w ko- 
lejności od góry — jest to kombinacja do drzwi, 
które wcześniej były zamknięte. 


Idź do nich i ustaw odpowiednie znaki. Wciś- 
nij przycisk pośrodku i wejdź do środka. 


Wejdź do ciemnego tunelu. Skręć w lewo 
i idź naprzód. Dojdziesz do gry z komputerem, 
w którą miałeś już wcześniej okazję się zaba- 
wić. Dwukrotna wygrana pozwoli na podniesie- 
nie drugiej części mostu. Jest jednak subtelna 
różnica. Tym razem komputer wykonuje pierw- 
szy ruch, co oznacza, że będziesz miał trud- 
niejsze zadanie. Jeśli pokonasz przeciwnika, 
odwróć się i zrób krok naprzód. Odwróć się 
w prawo i idź przez tunel. Skręć w lewo i idź aż 
dotrzesz do torów. Skręć w w prawo i wciśnij 
przycisk przywołujący drezynę. wsiądź do Środ- 
ka i przełącz symbol na jeden w dół i ruszaj. 
Wciśnij prawy przycisk. Pojedziesz wzdłuż tu- 
nelu. Wyjdź z wagonika i daj krok naprzód. 
Skręć w lewo i skieruj swoje kroki w kierunku 
domu. Po prawej zobaczysz wielką rurę z 8 przy- 
ciskami. Odwróć się i idź do domu znajdują 
cego się po drugiej stronie drogi. Tam także 
znajdziesz rurę z przyciskami. Odwróć się i zrób 
krok naprzód. Skręć w prawo. Zobaczysz rozwi- 
dlenie, idź w lewo, wykonaj krok naprzód 
iw prawo. Wejdź na platformę. Obróć się 
w lewo — zobaczysz konstrukcję. Użyj klucza 
w tym samym miejscu, skąd kiedyś go brałeś 
— otworzysz panel. 


Obróć się i wciśnij przycisk na środku rury. 
Wróć do wagonika i ustaw wewnątrz symbol na 
jeden w górę. Wciśnij prawy przycisk. Opuść 
wagonik i idź do windy. Zjedź na sam dół, idź 
do miejsca, gdzie wyłącza się wodę w grocie 
i przełącz się na Hannah. 

Hannah: 

Wejdź do celi i porozmawiaj z naukow- 
cem. Powie Ci o odgłosach OSSA | DISSA. Po 
rozmowie opuść grotę i idź do windy. Jedź na 
drugie piętro. ldź do drezyny, ustaw wewnątrz 
symbol na dwa w górę i wciśnij prawy przy- 
cisk. Po przejażdżce opuść wagonik i idź do 
krzesełka. Udaj się do wielkich kół i ręki. 
Wciśnij środkowy zielony przycisk i rękę. Wró- 
cisz do Tuneli Bosha. Udaj się do wiszącego 
krzesełka, idź przez most i wejdź do świątyni. 
Daj krok naprzód. Skręć w lewo i idź cały czas 
prosto. Skręć w lewo i idź do organów. Wejdź 
do nich po schodach. Przypomnij sobie 8 bute- 
lek, które zobaczyłeś wcześniej w wizji. Ponu- 
meruj butelki od lewej do prawej, od 1 do 12 
i wciśnij po kolei: 1, 5, 7, 8, 10i 12. W górnym 


rzędzie wciśnij drugi symbol od lewej (OSSA), 
a w dolnym pierwszy symbol od prawej (DISSA). 
Na samym dole musisz ustawić tak, by część 
przycisków była podświetlona (oznaczę ją 1), 
sa część nie (oznaczę ją O). Wygląda to w ten 
sposób: 

Lewa część: 00101011 

Prawa część: 1000100 


Zejdź na dół, obróć się w prawo i idź przed 
siebie do końca. Obróć się w prawo i idź przez 
tunel i przez most do krzesełka. Użyj windę i idź 
do ręki. Wybierz trzeci zielony przycisk i wciśnij 
rękę. Wróć do krzesełka i drezyny. W niej ustaw 
symbol trzy w górę i wciśnij prawy przycisk. Idź 
krok naprzód. Skręć w lewo i podejdź do rury 
z przyciskami. Wciśnij 3, 5, 7 i 8. Idź do drugie- 
go domu i tam wykonaj kombinację: 1, 5i 8. 
Odwróć się i daj krok naprzód. Idź ścieżką 
w lewo i skręć w prawo na platformę. Wciśnij 
przycisk pośrodku wielkiej rury i wracaj do dre- 
zyny. Ustaw symbol jeden w górę i wciśnij prawy 
przycisk. Udaj się do windy i jedź na sam dół. 
Stań przed wejściem do groty i przełącz się na 
Sama. 

Sam: 

Wejdź do windy i jedź na samą górę. Od- 
wróć się i otwórz kratę. Wejdź do statku i idź do 
urządzenia sterującego. Wprowadź nowy kurs 
wg poniższych obrazków. 


% 
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Pamiętaj, że środkowy przycisk naciska 
się dopiero po ustawieniu wszystkich trzech 
kodów. Gdy wrócisz, idź do windy i jedź na sam 
dół. Wyłącz dopływ wody do groty i przełącz się 
na Hannah. Wejdź do jaskini i skieruj swoje 
kroki do celi. Porozmawiasz tam z naukowcem. 
Po pogawędce wyjdź z jaskini i przełącz się na 
Sama. Wejdź do windy i jedź na drugie piętro. 
Udaj się do drezyny, ale nie przywołuj jej, tylko 
przełącz się na Hannah. Wejdź nią do windy 
i udaj się na drugie piętro. Skieruj się do 
drezyny. Wciśnij przycisk by ją przywołać. Wejdź 
do środka, przesuń wajchę dwukrotnie w górę 
i naciśnij prawy przycisk. Wyjdź z wagonika 
i przełącz się na Sama. 


Naciśnij przycisk by przywołać drezynę. 
Wejdź do niej i dwukrotnie przesuń wajchę 
w górę, następnie wciśnij prawy przycisk. Użyj 
wiszącego krzesełka i po podróży skieruj swo- 
je kroki w kierunku windy. Jedź na górę i udaj 
się do dwóch wielkich kół. Przełącz się wów- 
czas na Hannah. 


Hannah: 

Skorzystaj z wiszącego krzesełka. Po 
podróży obróć się w prawo i idź ścieżką w dół. 
Otwórz windę i jedź na górę. Następnie wyjdź 
z windy i idź do dwóch wielkich kół. Po chwili 
spotkasz się z księdzem. Gdy zniknie, popatrz 
na urządzenie po prawej stronie. Pośrodku znaj- 
dziesz złoty kwiat. Naciśnij na niego i jedyne co 
Ci pozostanie to podziwianie w najlepsze filmu 
kończącego grę. 0) 
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tartopia, pomimo stosunkowo niewiel- 
kiej ilości misji, jest grą wartą uwagi. 
Zamieszczone poniżej porady mają ułat- 
wić Ci uporanie się z każdym z 10 zadań i nie 
należy ich traktować bynajmniej jako jedyne- 
go słusznego sposobu przejścia gry. Pozostaje 
mi życzyć miłej zabawy i udanego zarządzania. 


Cel: Zbudować miejsce do odpoczynku — the 
Berth. 

Wypakuj leżące na ziemi skrzynki. Uważnie 
słuchaj zaleceń swojego doradcy Vala. Zbuduj 
po kolei Docking Station, Berths, Dine-0-Mats 
i Lavotrons. Przy budowie Berth pamiętaj, by 
zrobić pomieszczenie na tyle duże, by zmieś- 
ciło się tam 5 Slumber Pods. Klikając prawym 
przyciskiem myszki w dowolnym miejscu na 
korytarzu, możesz z podręcznego menu wybrać 
Ultra-Lampy i porozstawiać je w różnych punk- 
tach, by nieco rozświetlić korytarz. 

Później pojawi się możliwość zbudowania 
Recharger, czyli miejsca, gdzie Twoje roboty mo- 
gą doładować energię. Wkrótce też będziesz mógł 
otworzyć drzwi do sąsiedniej komory. Wystar- 
czy kliknąć na drzwiach i jeśli kłódka Świeci się 
kolorem zielonym będziesz mógł je otworzyć. 
W nowym pomieszczeniu będziesz mógł posta- 
wić Recycling Plant, gdzie utylizowane będą od- 
pady. Musisz teraz zatrudnić około 4 Salt-Hogs, 
którzy będą obsługiwać całość. Zatrudniając ich 
przejrzyj dokładnie CV. Akurat ta praca nie wy- 
maga jakichś specjalnych umiejętności, więc mo- 
żesz wybrać dwóch lepszych oraz dwóch kieps- 
kich i jednocześnie tanich pracowników. Nie za- 
trudniaj kryminalistów, gdyż z nimi możesz mieć 
tylko same kłopoty. 

Systematycznie będą napływać do Twej stacji 
goście. Pojawiać się będzie również coraz wię- 
cej śmieci. Są dwie metody na pozbycie się nie- 
czystości. Możesz zwyczajnie zebrać śmieć kli- 
kając nań prawym przyciskiem myszki, wrzucić 
do swojego podręcznego magazynku, a następ- 
nie przenieść go i umieścić bezpośrednio w Re- 
cycling Plant. Drugi sposób polega na zwiększe- 
niu wskaźnika u Scuzzer Droids. Klikając na nie- 
go prawym przyciskiem myszki, możesz zwięk- 
szyć priorytet tego zadania, przesuwając znaj- 
dujący się przy nim suwak. 


Czasami Arona Dall będzie się z Tobą kon- 
taktować i oferować różnego rodzaju dobra. Ku- 
puj tylko w ostateczności, gdyż nie będziesz dys- 
ponował zbyt dużą ilością energii w tej misji. 
Kup Scuzzera, żeby utrzymać swoje tereny 
w czystości. Val poinformuje Cię o pojawieniu 
się trzech nowych skrzynek kryjących w sobie 
nowe technologie. Wybuduj więc nowe pomiesz- 
czenia, w tym niezbędną do ukończenia misji 
Berth. Pamiętaj, aby w tym pomieszczeniu zna- 
jdowało się około 5 Slumber Pods. W pewnym 
momencie ponownie Val zasugeruje byś zatrud- 
nił 2 następnych Salt-Hogs, więc uczyń to pamię- 
tając, by nie zatrudniać kryminalistów. 

Następnie pozostanie monitorowanie Two- 
ich mieszkańców. Jeśli zaobserwujesz, że Salt- 
Hogs gromadzą się wokół Lavotron, koniecznie 
postaw jeszcze jeden lub dwa, pamiętając by 
nie znalazły się one w sąsiedztwie Dine-0-Mats, 
czyli stołówki. 

Podczas dalszej gry otrzymasz kolejne dwie 
skrzynki. Będziesz musiał zbudować Communica- 
tions Sensor. Pozwoli to na nawiązywanie kon- 
taktów z otoczeniem zewnętrznym oraz przyjmo- 
wanie gości. 

W krótkim czasie otrzymasz wiadomość, iż 
do twojej stacji przybędzie chory dyplomata. 
Arona Daal nawiąże z Tobą kontakt oferując 
Sickbay za 6.000 jednostek energii. Jest to nie- 
zbędne pomieszczenie do uleczenia chorego 
dyplomaty. Musisz je więc kupić i bardzo szyb- 
ko wybudować. W nim zainstaluj urządzenia 
diagnostyczne. Ostatnią czynnością jest zatrud- 
nienie Grey, który leczy rannych. Gdy uleczy on 
dyplomatę, misja zakończy się sukcesem. 


Cel: Uleczyć 100 pacjentów, przy jednoczes- 
nym zachowaniu wskaźniku umieralności 
mniejszym od 10. - Ł 

Zbuduj Energy Collector, Power Booster, 
Recharger i Port. Następnie postaw klinikę 
— Sick Bay. Powinna ona mieścić minimum 4 
Diagnosis Units i kilka Waiting Couches. Natych- 
miast zatrudnij Greys, by mogli obsługiwać pac- 
jentów. Później zbuduj Lavotron, Dine-O0-Mat, 
oraz Berth. Dine-O0-Mat postaw w pobliżu prze- 
jścia do następnego segmentu, byś mógł po ot- 
warciu drzwi zbudować w pobliżu Recycler. Do- 
cenisz to w krótkim czasie, gdyż Scuzzers nie 
będą miały zbyt długiej drogi ze śmieciami znaj- 
dującymi się w pobliżu jadłodajni. 


Jeśli Twój budżet na to pozwala, otwórz 
przejście do następnego pomieszczenia i po- 
staw tam wspomniany Recycler. Zatrudnij także 
kilku Salt-Hogs do pracy w nim. Kolejnym po- 
mieszczeniem jakie powinieneś zbudować jest 
Comsensor, drugi Sick Bay. Musi on być więk- 
szy niż poprzedni, by obsłużyć kolejnych cho- 
rych. Pamiętaj, że nie możesz doprowadzić do 
tego, by Twoi goście umierali. Nie dość, że może 
zakończyć się to przegraniem misji, to jeszcze 
musisz płacić odszkodowanie rodzinie zmarłego. 
Koniecznie więc zatrudnij kolejnych Grays. 

Co jakiś czas będzie Ci składał wizyty ins- 
pektor zdrowia, który będzie sprawdzał stan sa- 
nitarny Twojej stacji. Za nieprawidłowości może 
Ci ją nawet zamknąć. Natomiast jeśli wizytacja 
przebiegnie dobrze, zostaniesz wynagrodzony do- 
datkową energią. 

Często będzie Cię odwiedzać Arona Daal. 
Zawsze powinieneś kupować oferowane 
Scuzzer i Litter Bin, by móc utrzymywać po- 
mieszczenia w czystości. Nie oszczędzaj na 
Salt-Hogs, zatrudniaj nowych jeśli uznasz to 
za niezbędne. 

Gdy stwierdzisz, że klinika działa prawidłowo, 
a śmieci są na bieżąco usuwane, możesz zająć 
się stawianiem budynków użyteczności publicz- 
nej. Na drugim pokładzie (Pleasure Deck) zbu- 
duj motel, General Store i Music Shop. Inwes- 
tycja ta zwróci się szybko, gdyż mnóstwo wyle- 
czonych gości chętnie wyda tam trochę swoich 
dochodów. Koniecznie postaw kilka Litter Bin 
by goście wrzucali do nich śmieci. Inspektor za- 
gląda także i w to miejsce. Jeśli stać Cię na do- 
datkowe zakupy, to warto zbudować Love Nest. 
Wówczas musisz jeszcze zatrudnić kilka Sirens, 
które będą tam pracować. 

Warto byś w swoim podręcznym magazynie 
trzymał po jednej sztuce Medical Supplies 
i Food Supplies. Nigdy nie wiadomo, kiedy 
będziesz ich potrzebował. Jeśli przeprowadza- 
ne inspekcje będą się kończyć sukcesem, to za 
otrzymane bonusy warto kupować kolejne 
Power Boosters, Scuzzers, Litter Bins i elemen- 
ty dekoracyjne. Postaw także drugi Recharger 
na drugim pokładzie. Dbaj również o swoich 
pracowników i jeśli trzeba awancuj ich. 
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Cel: Wykazać się umiejętnościami menedżer-s- 
kimi i zgromadzić 100.000 jednostek energii. 

Zbuduj Energy Collector, Port i Power Boos- 
ter. Zatrudnij Targa. Gdy tylko będziesz mógł, 
otwórz drzwi do kolejnych dwóch segmentów 
i zbuduj Star Dock, Lavotron, Dine-0-Mat, oraz 
Berth. Star Dock postaw w rogu, gdyż zajmuje 
on sporo miejsca. 

Postaw Comsensor i zatrudnij lojalnego Tar- 
ga. Wykorzystuj swoich Scuzzer Droids do bu- 
dowania nowych struktur i naprawiania już ist- 
niejących. Zmniejsz im priorytet na patrolowa- 
nie, zaś gdy zbudujesz Recycler, także na sprzą- 
tanie. W miarę możliwości postaw kilka Litter 
Bins. 

Aby szybko odnieść sukces, musisz poznać 
zwyczaje swoich gości — co lubią, a czego nie. 
Odwiedzać Cię będą Greys, Sirens, Targs, Salt- 
Hog oraz oczywiście Arona Daal. 

Greys tanio sprzedadzą wszystko co wiąże 
się z medycyną. Warto od nich kupować Sick 
Bays oraz Medical Supplies — Sirens z kolei za- 
płacą za to dużo. Greys opłaca się sprzedawać 
przedmioty luksusowe oraz struktury takie jak 
Disco czy Love Nests. 

Sirens sprzedają Disco, Love Nests i przed- 
mioty luksusowe w niskich cenach. Kupują, jak 
wspomniałem wcześniej, Sick Bays i Medical 
Supplies. Od nich właśnie kup budynki użytecz- 
ności publicznej i postaw na drugim pokładzie. 

Targ sprzedają Comsensors, Cargo Holds 
i Power Boosters po przystępnych cenach. Z ko- 
lei kupują Industrial Supplies, Black Market 
Goods i Litter Bins. 

Salt-Hogs tanio sprzedają Recycling Plants 
i dobra przemysłowe. Chętnie kupują Comsen- 
SOrS. 

Oprócz handlu systematycznie rozbudowuj 
swoją stację. Zbuduj jeszcze Factory, w którym 
będziesz mógł produkować dobra luksusowe 
oraz Recycler, gdzie będziesz mógł dokonywać 
przerobu nieczystości na energię. Zatrudnij od ra- 
zu przynajmniej pięciu Salt-Hogs. Następnie pos- 
taw niewielkie Sick Bay z jednym Diagnosis Unit. 

Możesz także zaciągnąć kredyt od Arona, ale 
osobiście odradzam. Gdy już będziesz zbliżać 
się do wymaganej kwoty 100.000 jednostek 
energii, VAL poinformuje Cię o tym. Wówczas 
sprzedaj wszystko co masz w podręcznym ma- 
gazynie. Misja zakończy się sukcesem. 


Cel: Zresocjalizować 100 kryminalistów. 

Za każdego zresocjalizowanego osobnika 
otrzymasz 1000 punktów energii. Z kolei za każ- 
dego, kto ucieknie z Twojej stacji, zostanie Ci 
zabrane 2000 punktów energii. 

Zadanie polega więc na zbudowaniu kilku 
Lockdown Brigs. Będziesz potrzebował także gru- 


Groulien Salt Hog 
robotnicy wykonujący najcięższe prace. 


Grekka Targ 


technicy umiejący obsługiwać urządzenia teleko- 
munikacyjne, informują o przybywających statkach 


Grey 
doskonali fachowcy w dziedzinie medycyny 


Kasvagorian 


wojownicy potrafiący swym wyglądem odstraszyć 


wroga 


Dahanese Siren 


rasa płci pięknej, która zaspokaja emocjonalny 


aspekt miłości 


Turakken 


naukowcy o dwóch głowach. Rozpracują każdy 


przedmiot, który będziesz mógł następnie 
produkować w fabryce 


Karmarama 


rolnicy, którzy pracują w Biodecku, dbają o to, 


byś miał co jeść 


Zedem Monk 


kapłani, którzy budują swoje kościoły w Biodecku, 
jeśli nawrócą jakiegoś odwiedzającego Twoją 


% stację, otrzymasz premię 


pę Security Scuzzers, którzy będą odprowadzać 
więźniów do miejsca przeznaczenia. Dodatko- 
wo zadanie będą Ci utrudniać uciekinierzy, któ- 
rzy będą starali się znaleźć sposób na opusz- 
czenie Twego więzienia i stacji. < 

Na początku zbuduj Energy Collector, Po- 
wer Booster i Security Control. Staraj się pozys- 
kać jak najwięcej Security Scuzzers. Kolejnym 
budynkiem powinien być Port. Ustaw go tuż 
przy tylnej ścianie przy przejściu do kolejnego 
segmentu by ograniczyć możliwość dostania 
się do niego ze wszystkich stron. Tam również 
postaw Recharger. W pobliżu portu postaw duży 
Lockdown Brig ciągnący się przy ścianie. Posta- 
raj się zbudować 10 cel, a wejście zbuduj na 
wprost portu. W ten sposób maksymalnie skró- 
cisz drogę więźnia z portu do celi. 

Systematycznie stawiaj kolejne budynki w po- 
bliżu Energy Collectora. Zacznij od Dine-O0-Mat. 
Zostaw miejsce przy porcie dla kolejnego wię- 
zienia, które będzie Ci niezbędne w dalszej częś- 
ci misji. 

Od Arona Daal kupuj wyłącznie Security 
Scuzzer. Nie otwieraj także przejścia do trzeciej 
platformy, gdyż trudno Ci będzie zapanować 
nad więźniami. 

Rozpoczynasz grę mając do dyspozycji kil- 
ku Kasvagorians, Salt-Hog i Grey. Zatrudnij Gors, 
którzy będą pracować w Security Control. Ma- 
jąc energię otrzymaną za zresocjalizowanych, 
kupuj Security Column, drugi Recharger oraz 
drugi Power Booster. 

W miarę postępów w resocjalizacji gra staje 
się coraz trudniejsza. Pojawiają się obcy agenci, 
którzy, w przeciwieństwie do zwykłych przestęp- 
ców, nie mają nad głowami czerwonej ikonki. 
Wytropić ich może Security Column. Wówczas 
od razu wyślij do nich Security Scuzzers. 


Factory, Recycler 


Comsensor 


Sick Bay 


Security Control 
patrolują całe 
pokłady 


Love Nest 


Laboratory 


Biodeck 


Biodeck, świątynia 


Kiedy będziesz już na półmetku misji, war- 
to pomyśleć nad kolejnym więzieniem z kilko- 
ma celami. Postaw je przy porcie, tam gdzie 
wcześniej zostawiłeś trochę wolnego miejsca. 
Misja kończy się gdy zresocjalizujesz 100 więź- 
niów. 
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Cel: Wynaleźć 20 różnych nowych technologii. 

Musisz zbudować laboratorium i wynaleźć 
w nim 20 technologii. Za każdą z nich otrzy- 
masz 10.000 jednostek energii. Dlatego też 
zbuduj początkowe budynki, a następnie Labo- 
ratory. Powinno być na tyle duże, by pomieściło 
Analyzer Unit oraz około 10 Worktables. Do każ- 
dego zbudowanego stanowiska automatycznie 
zatrudniony zostanie naukowiec, lecz możesz 
też na własną rękę zatrudnić nowych. 

Badania polegają na tym, iż w podręcznym 
magazynie powinieneś mieć rzecz, którą 
chcesz przebadać. Wkładasz ją do Analyzer Unit 
i czekasz jakiś czas na efekt. Naukowcy będą 
analizować przedmiot i w końcu coś uda im się 
wynaleźć. Warto kliknąć prawym przyciskiem 
myszki na laboratorium i zobaczyć czego po- 
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PINECALE 

niska temperatura (Low Temperature), niska 
wilgotność (Low Moisture), w zamian materiały 
przemysłowe (Industrial Materials) i artefakty 
obcych (Alien Artefacts). 


WILLONIDIA 

niska temperatura (Low Temperature), niska 
wilgotność (Low Moisture), w zamian żywność 
(Food) i produkty czarnorynkowe (Black Market 
Goods). 


TREELTHM, ASHVELLA 

niska temperatura (Low Temperature), wysoka 
wilgotność (High Moisture), w zamian lekarstwa 
(Medical Supplies) i materiały przemysłowe. 


MOPANI 

średnia temperatura (Medium Temperature), 
niska wilgotność (Low Moisture), materiały prze- 
mysłowe (Industrial Materials) i żywność (Food). 


EUCALYMUS 

wysoka temperatura (Hot Temperature), niska 
wilgotność (Low Moisture), daje lekarstwa 
(Medical Supplies) i żywność (Food). 


AMADINKA 

wysoka temperatura (Hot Temperature), średnia 
wilgotność (Medium Moisture), daje materiały 
przemysłowe (Industrial Materials) i żywność 
(Food). 

EBONICLE 

wysoka temperatura (Hot Temperature), wysoka 
wilgotność (High Moisture), daje żywność (Food) 
i dobra luksusowe (Luxury Items) 

FROSTARIAN SNAPPER 

niska temperatura (Low Temperature), niska 
wilgotność (Low Moisture), daje artefakty 
obcych (Alien Artefacts). 


PALABAST 


niska temperatura (Low Temperature), średnia 
wilgotność (Medium Moisture), daje dobra 
luksusowe (Luxury Items). 


ICIQUEUE 

niska temperatura (Low Temperature), wysoka 
wilgotność (High Moisture), daje lekarstwa 
(Medical Supplies). 


DRICKLING 

średnia temperatura (Medium Temperature), 
niska wilgotność (Low Moisture), daje żywność 
(Food). 

LILLITH 

średnia temperatura (Medium Temperature), 
średnia wilgotność (Medium Moisture), daje 
dobra luksusowe (Luxury Items). 


SUCCULUS 
średnia temperatura (Medium Temperature), 


wysoka wilgotność (High Moisture), daje produk- 


ty czarnorynkowe (Black Market Goods). 
CACTOIDAL 

wysoka temperatura (Hot Temperature), niska 
wilgotność (Low Moisture), daje materiały 
przemysłowe (Industrial materials). 

KRANS 

wysoka temperatura (Hot Temperature), średnia 
wilgotność (Medium Moisture), daje produkty 
czarnorynkowe (Black Market Goods). 

BAZACK 

wysoka temperatura (Hot Temperature), wysoka 
wilgotność (High Moisture), daje żywność (Food). 


STICKRUSH 
daje lekarstwa (Medical Supplies). 


WEEDICLE 

daje produkty czamorynkowe (Black Market Goods). 
WaterLity: Lilyenta 

daje dobra luksusowe (Produces Luxury Items). 


|88 ETRUU 


trzebujesz, by dojść do kolejnego wynalazku. To 
czego jeszcze nie odkryto zaznaczone jest zna- 
kiem zapytania. 

Oprócz wynalazków musisz zadbać o rozry- 
wkę na drugim pokładzie. Postaw kilka budyn- 
ków użyteczności publicznej. Jak najszybciej 
kup także Factory. W niej będziesz mógł two- 
rzyć struktury, które zostaną wynalezione przez 
Twoich naukowców. 

Wynalazczość zawsze wzbudza zaintereso- 
wanie wroga. Będziesz więc borykał się ze szpie- 
gami. Dlatego też zatrudnij Kasvagorian i Salt- 
Hog. Nie zaniedbuj także problemu czystości 
na Twojej stacji. Jeśli będzie brudno, goście zacz- 
ną masowo opuszczać Twój port. 


Oto lista wszystkich wynalazków, z lewej strony 
co potrzebne do badań, a z prawej ich wynik: 
Food Supplies = Dine-0-Mat 

Mineral Ores = Bench 

Hardware Supplies = Slumber Pod 
Industrial Supplies = Factory 

Luxury Goods = Love Chair 

Industrial Supplies = Scuzzer Mk1 

Berth = Star Motel 

Hardware Supplies = Comsensor 
Scuzzer Mk1 = Recharger 

Luxury Goods = Music Shop 

Hardware Supplies = Port 

Factory = Cargo Hold 

Recreational Bar = Recreational Bar Unit 
Love Nest = Disco 

Recharger = Power Booster 

Music Shop = General Store 

Medical Supplies = Sick Bay 

Power Booster = Energy Collector 
Analyzer Unit = Dispenser 

Scuzzer Mk1 = Security Scuzzer 


Cel: Zebrać 50 skrzynek z żywnością, po któ- 
re zjawi się Arona Daal. Misja ta jest ogranic- 
zona czasowo. Na zebranie żywności masz bo- 
wiem 100 obrotów zegara. 

Najważniejszą rzeczą, już na początku gry 
jest zatrudnienie jak największej ilości Karma- 
rama. Będą oni uprawiać roślinność w Biodecku 
— Twojej nowej, trzeciej platformie. 

Zanim jednak skupisz się na Biodecku, roz- 
buduj swoją stację. Otwarcie drzwi do następ- 
nych pomieszczeń kosztuje 20.000 jednostek 
energii. Jest to jednak niezbędne do rozwoju Twej 
stacji. Musisz zdobyć 3 nowe pomieszczenia. 
Stawiaj po kolei wszystkie budynki i przejdź do 
Biodecku. 

Biodeck to istny raj. Przebywający w tej sek- 
cji Twej stacji, mogą popływać w wodzie, bądź 
poleżeć na trawie. Twoje zadanie polega na 
zbieraniu plonów zasianych przez Karmarama. 
Dostępne są różne typy roślinności. Każda 


z nich daje rożnego rodzaju surowce. Jednak na- 
leży się skupić przede wszystkim na wykonaniu 
celu misji, czyli zebraniu określonej ilości żyw- 
ności. Klikając prawym przyciskiem myszki na 
drzewku po jego dojrzeniu, sprawi pojawienie 
się skrzynki z surowcem. Wystarczy je zebrać 
i przenieść do bazy. Zadanie nie jest jednak 
takie proste, gdyż musisz stworzyć takie warun- 
ki, które pozwolą na wzrost drzewek dających 
żywność. Do Twej dyspozycji oddano cztery 
przyciski zmieniające warunki pogodowe. Nale- 
ży więc poeksperymentować. Warto otworzyć 
śluzę do kolejnego pomieszczenia w Biodecku 
i w różnych miejscach stworzyć odmienne wa- 
runki pogodowe. 

Pamiętaj, by na swojej podstawowej plat- 
formie zbudować dwa magazyny (Cargo HoldS). 
Można je postawić tylko przy ścianie, więc ko- 
niecznie zostaw tam wolne miejsce. Dzięki te- 
mu będziesz mógł składować wyprodukowane 
w Biodecku dobra. Musisz posiadać liczną eki- 
pę Scuzzet Droids, Mk1 i Mk2. Będą one dos- 
tarczać skrzynki do magazynu. Pamiętaj, że dob- 
ra ulegają także zniszczeniu, więc jeśli uznasz, 
że skrzynki leżą zbyt długo w Biodecku, prze- 
noś je ręcznie, zabierając do podręcznego maga- 
zynu i przenosząc do Cargo Holds. 

Podczas wizyt Arona Daal sprzedawaj mu 
zgromadzone dobra luksusowe, przemysłowe 
i czarnorynkowe. Od niego możesz kupować Sick 
Bay, Cargo Holds i mnóstwo Scuzzer Droids. 
jeśli zdążysz przed upływem określonego 
czasu zebrać 50 skrzynek z żywnością i umieś- 
cić je w Cargo Holds, Arona Daal pojawi się po 
nie i będziesz mógł kontynuować grę. Otrzymasz 
drugi cel misji: zdobyć 4 segmenty. 

Jeśli postąpiłeś zgodnie z tym co propono- 
wałem na początku, to trzy segmenty będziesz 
już miał w posiadaniu. Otwarcie ostatnich drzwi 
kosztuje 20.000 punktów energii. Otrzymasz 
Star Dock. W połączeniu z Comsensorem, poz- 
woli Ci handlować z innymi rasami. Będziesz 
mógł sprzedawać wszystkie dobra, jakie wypro- 
dukujesz w Biodecku. Kto i co chętnie kupuje 
dowiedziałeś się w poprzedniej misji. 


Cel: Zniszczyć dwie rasy, które przebywają 
sw pobliżu Twojej stacji. Przejąć ich budynki 
przy pomocy Scuzzers. 

Pierwsza misja, w której praktycznie nie 
masz chwili wytchnienia. Masz kilku Scuzzers 
i podstawowe budynki. Otwarcie drzwi do kolej- 
nych pomieszczeń kosztuje 15.000 energii. Mu- 
sisz po kolei postawić wszystkie niezbędne 
struktury, w tym Star Dock i Comsensor od Arona 
Daal. Pozwoli Ci to na dokonywanie zakupów od 
innych handlarzy. 

Bardzo ważną czynnością jest zatrudnianie 
personelu. Musisz mieć Karmaramas do pracy 
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w Biodecku. Do ich zbiorów postaw także Car- 
go Hold w stacji głównej i kup więcej Scuzzers 
do noszenia dóbr. Koniecznie zbuduj też Sick Bay, 
do którego będą przybywać ranni żołnierze. 

Jako żołnierzy zacznij zatrudniać jak najwięk- 
szą ilość Salt-Hogs, Kasvagorians i Greys. Mu- 
sisz systematycznie otwierać kolejne pomiesz- 
czenia. Jeśli znajdziesz się w pobliżu pomiesz- 
czenia wroga, będziesz je mógł otworzyć ko- 
rzystając z Security Scuzzer. Aby zdobyć pomiesz- 
czenie adwersaża, musisz przejąć kontrolę nad 
Energy Collectorem. 

Ponownie przypomnij sobie co i od kogo 
opłaca się kupować i sprzedawać, by mieć naj- 
większe profity. Jak najszybciej kup Security Co- 
lumns od Kasvagorians i daj je naukowcom do 
badania. Gdy zdobędą wiedzę na temat produk- 
cji tego urządzenia, będziesz mógł je wytwarzać 
bez końca w swojej fabryce. Jest to wieżyczka 
strzelnicza, która okaże się niezwykle przydat- 
na do obrony Twojego terenu. Musisz je stawiać 
zawsze na obrzeżach swoich pomieszczeń, tak 
by wróg po otwarciu drzwi nie mógł łatwo prze- 
dostać się do Twoich struktur. 

Do ataku musisz mieć naprawdę niezłą bry- 
gadę wojska. Najpierw zaatakuj Port, by odciąć 
dostawy towarów i Energy Collector, by odciąć 
dopływ energii. Budynki przejmujesz wysyłając 
swoich Scuzzers. Najpierw walcz z jednym wro- 
giem. Jeśli go pokonasz, spokojnie przygotuj się 
do następnej walki. Zbierz na nowo wojsko i do- 
piero rozpocznij atak. Przed drzwiami łączącymi 
wasze pokłady ustaw kilka wieżyczek strzelni- 
czych i brygadę wojska. Otwórz drzwi i poczekaj, 
aż zostaniesz zaatakowany przez wroga. Wie- 
życzki znacznie ułatwią Ci zadanie, dzięki cze- 
mu będziesz mógł ruszyć wojskiem na jego 
bazę, a Scuzzers przejmie struktury. 


Cel: Pozyskać 12 kapłanów i zdobyć 12 wier- 
nych. 

Dwóch Zedem Monks przybędzie do Twojej 
stacji. Musisz zbudować Star Temple. Zadanie 
polega na uzyskaniu 12 kapłanów oraz 12 wyz- 
nawców. 

Wyznawców pozyskasz ze zwykłych obcych 
odwiedzających Twoją stację. Za każdego na- 
wróconego otrzymasz 5.000 energii. Aby możli- 
we było pozyskiwanie kolejnych wyznawców, mu- 
sisz w jakiś sposób przyciągnąć odwiedzają- 
cych. Najłatwiejszym sposobem na to jest oczy- 
wiście dbanie o rozwój infrastruktury. Jedyną rze- 
czą, której nie lubią wyznawcy tej religii jest Love 
Nest, więc jeśli nie chcesz im się narazić, nie 
stawiaj tego budynku. Warto także obniżyć cenę 
przybycia do Twego portu do minimum, by ściąg- 
nąć większą liczbę chętnych. 

W miarę rozwoju stacji pojawiać się będą 
agenci, którzy będą utrudniać Ci życie. Zaopatrz 


się w Security Scuzzers, a jeśli uznasz, że zja- 
wisko to jest na tyle powszechne, że możesz so- 
bie z tym nie poradzić, zbuduj Lockdown Brig 
z kilkoma celami. 


Cel: Zbudować najlepszą i najbardziej docho- 
dową stację. 

Zadanie nie będzie proste, gdyż do walki o pry- 
mat wraz z Tobą stanęło trzech innych admi- 
nistratorów stacji. Co 10 obrotów zegara będziesz 
musiał płacić Polvakian Aristocracy 1.000 
energii za każdy pokład, który zajmujesz. Nale- 
ży więc dokładnie wiedzieć, ile energii musisz 
zatrzymać, żeby być wypłacalnym w chwili przy- 
bycia Polvakian. 

Rozwijaj się powoli i uważnie. Nie ma pot- 
rzeby, żebyś miał więcej niż 3 pokłady, pokład 
z urządzeniami użyteczności publicznej oraz 
Biodeck. Sukces możesz uzyskać, jeśli zadbasz 
o czystość, rozrywki dla odwiedzających oraz 
bezpieczeństwo. Pierwszą rzecz osiągniesz za- 
trudniając dużą ilość Scuzzers, stawiając dwa 
Recycler oraz mnóstwo Litter Bins. Pokład z roz- 
rywkami musisz wyposażyć w różnego rodzaju 
atrakcje. Im więcej, tym lepiej. Warto także po- 
stawić w pobliżu Lavatron i Recyler, oraz oczy- 
wiście Litter Bin. Bezpieczeństwo stacji jest 
niemniej ważne. Musisz mieć Security Scuzzer 
oraz Security Columns. Będziesz bowiem nęka- 
ny atakami agentów oraz grup Skrashers. Jeśli 
VAL poinformuje Cię o podłożonej bombie, natych- 
miast zacznij jej szukać. Weź ją do podręczne- 
go magazynku i stamtąd przenieś do Recycler. 

Energię pozyskasz dzięki traktatom handlo- 
wym. Zbieraj plony z Biodecku, kupuj tanio, sprze- 
daj drogo. Wykorzystaj wiedzę zdobytą w po- 
przednich misjach. Warto także postawić 


klinikę Sick Bay, w której za uleczonych mo- £ 


żesz zdobyć niezłe premie. Jeśli wszystko 
będziesz miał pod kontrolą, zwycięstwo 
przyjdzie szybko. 


| 


Cel: Uwolnić Siren Agency od grupy 
agresywnych administratorów. 


Misja polegająca na definitywnym pozbyciu 
się trzech administratorów, będących w Twoim 
sąsiedztwie. Grę rozpoczynasz mając 100.000 
energii oraz kilku Scuzzers. Zacznij zatrudniać 
wszystkich odwiedzających Twoją stację z Ze- 
dem Monks włącznie. Ci ostatni, szerząc swoją 
religię, przysporzą Ci 5.000 energii za każdego 
nawróconego. 

Na początek kup Sick Bay, Security Control, 
Cargo Hold, Recycler, Comsensor, i Star Dock. 
Segment, w którym zaczynasz grę jest najważ- 
niejszy. Musisz go strzec jak oka w głowie. Jeśli 
dostaną się do niego wrogowie i go przejmą, 
przegrywasz misję. Stąd też bardzo ważne, byś 
postawił tam jak najwięcej struktur obronnych 
i zatrudnił obrońców. Nie przejmuj się, że Twoi 
przeciwnicy systematycznie poszerzają swoje 
tereny. Bądź zaledwie na kilku, ale mocno się 
ufortyfikuj. Rozwijaj się powoli, dbając o to, byś 
mógł w każdej chwili odeprzeć ataki wroga. 
Pierwszych dwóch przeciwników pokonasz w mia- 
rę łatwo. Będą oni atakowali Cię z dwóch stron, 
dlatego też, jak mówiłem na początku powinie- 
neś, zatrudnić jak największą ilość przybywają- 
cych do Twojej stacji gości. 

Podobnie jak w poprzednich misjach, mu- 
sisz dbać o rozrywki, czystość i bezpieczeństwo. 
Bez tego nikt nie będzie chciał przebywać w Twej 
stacji. Korzystaj też z wiedzy zdobytej w poprzed- 
nich misjach, jak praca w Biodecku, czy wymia- 
na handlowa z poszczególnymi rasami. 

Gdy pozbędziesz się już dwóch administra- 
torów, wówczas segment po segmencie możesz 
posuwać się naprzód do kolejnych części stacji. 
W sumie będziesz potrzebował ponad 100 żoł- 
nierzy, by pozbyć się wszystkich trzech admi- 
nistratorów. Ta ostatnia misja uczy cierpliwości. 
Nie należy się spieszyć — każdy atak trzeba za- 
planować. Sukces na pewno przyjdzie z czasem. 
Misja kończy się w momencie, gdy zdobędziesz 
wszystkie pokłady. Cała stacja będzie należała do 
Ciebie. W ten sposób skończysz Startopię. 0) 


ROZWIĄZANIA 


ruga część niezwykle uda- j 


nej strategii czasu rzeczy- 
l | wistego okazuje się pros- 
ta w obsłudze jednak niezbyt łat- 
wa. Problemem okazują się dłu- 
gie, dość złożone misje, w któ- 
rych przeciwników nie brakuje. 
Niniejszy tekst powstał w oparciu 
© kampanię rozgrywaną na pozio- 
mie trudności veteran. 


Droga do chwały 


W Mech Commanderze 2 moż- 
na rozegrać ponad dwadzieścia 
misji. Ponieważ niektóre z nich są 
dość trudne, postanowiłem opisać 
wybrane, mając nadzieję, że zabieg 
ten pomoże co bardziej zagubio- 
nym dowódcom. Zadania zostały 
ustawione w kolejności chronolo- 
gicznej, chociaż numer nie musi 
oznaczać kolejności misji (grający 
może bowiem wybrać inaczej). 


Tonaż: 205 
Zadania pierwszorzędne: 
A - przemieścić się do ostatniej 
znanej pozycji konwoju 
B - zniszczyć konwój wroga 

Z miejsca startu ruszaj na pół- 
noc do pozycji, gdzie ostatnio wi- 
dziano konwój (punkt 1). Po dro- 
dze musisz się liczyć ze znaczną 
opozycją na pobliskich wzgórzach. 
W skład wrogich sił wchodzą urba- 
nmechy oraz sporo LRM carrierów, 
warto więc mieć w odwodzie po- 
jazd naprawczy. Gdy dojdziesz do 
punktu 1 okaże się, iż konwoju już 
tu nie ma, jest za to w pobliżu bu- 
dynek z zasobami (lokacja 2). Teraz 
czeka Cię atak na bazę w punkcie 
4. Tam właśnie znajduje się kon- 
wój, jednak na Twój widok zacznie 
uciekać na drugą stronę rzeki. Nie 
ma się czym przejmować, na razie 
oczyść bazę 4 z wrogów. Druga 
część placówki mieszcząca się 


w punkcie 5 powinna zostać zdo- 
byta ze szczególną ostrożnością. 
Przejmij kontrolę nad wieżyczkami, 
będziesz ich bowiem potrzebować. 
Teraz warto zdobyć dwa budynki 
z zasobami (w punktach 2 na za- 
chodniej połowie mapy). Pierwszy, 
południowy, jest łatwy do przeję- 
cia, czego nie można powiedzieć 
o drugim, którego pilnuje kilka po- 
jazdów oraz mechy. Na koniec po- 
zostaje posterunek 3, stosunkowo 
łatwy do oczyszczenia, choć na koń- 
cu musisz walczyć ze średnim 
mechem. Gdy przejmiesz magazyn 
broni (weapons facility), przeciw- 
nik będzie starał się kontrata- 
kować. Kilka śmigłowców nadleci 
z wielu stron, warto więc być w tym 
czasie wewnątrz kompleksu wypo- 
sażonego w wieżyczki rakietowe. 
Gdy uda Ci się je zniszczyć, idź do 
punktu 6, skąd zostaniesz ewaku- 
owany (po drodze musisz jeszcze 
zniszczyć jednego mecha). 


Tonaż: 220 
Zadania pierwszorzędne: 
A - zniszczyć zbiorniki z paliwem 
B — zdobyć magazyn z bronią 
C - zdobyć budynek naprawczy 
D - zdobyć kompleks więzienny 
E - Ewakuacja 
Zadania drugorzędne: 
a - zdobyć ciężarówki z zasobami 
Tym razem nadszedł czas na 
kompleksowe uderzenie, którego 
celem jest kilka ważnych struktur 
wroga. Z miejsca zrzutu idź od ra- 
zu do punktu 1, gdzie są zbiorniki 
z paliwem. Ich wysadzenie nie sta- 
nowi żadnego problemu, choć mo- 
że przed dokonaniem tego warto 
zwabić w pobliże jakiegoś przeciw- 
nika. W pierwszym kompleksie 
miejskim (punkt 2) znajduje się 
magazyn z bronią (weapons facility), 
który należy przejąć. Chroni go kil- 
ka pojazdów i mechy, jednak nie sta- 


nowią większego problemu. W punk- 
cie 3 jest kilka ciężkich pojazdów 
(centipede i storm), możesz je znisz- 
czyć jeśli chcesz, jednak nie jest 
to czynność wymagana. Teraz pora 
na przeprawienie się na drugi brzeg 
rzeki. Most to w istocie niewielki 
posterunek z wieżyczkami, które 
warto przejąć. W następnej kolej- 
ności przejmij budynek naprawczy 
(repair facility), co nie tylko jest ce- 
lem misji, ale również znacząco 
ułatwi Ci pracę. W lokacji 6 znaj- 
dziesz ciężarówki z zasobami, chro- 
nione przez LRM carriery oraz me- 
cha SHA YU). Na koniec zostaje 
baza w punkcie 7, broniona przez 
duże zgrupowanie pojazdów oraz 
lekkich mechów fire ant. Dodatko- 
wo jest tam szereg wieżyczek, dla- 
tego przeciwników należy najpierw 
powywabiać z kryjówek, a potem 
wejść do prawie pustej bazy. Przej- 
mij kompleks więzienny i pędź do 
punktu 8, skąd zostaniesz ewakuo- 
wany. 


Tonaż: 200 

Zadania pierwszorzędne: 

A - zdobyć kwaterę dowodzenia 
klanu Liao 


B - zniszczyć fabrykę chemiczną 
C - ewakuacja 
Zadania drugorzędne: 
a - zniszczyć wszystkie jednostki 
wroga 

Zadanie wydaje się być dosyć 
proste, musisz jednak przygoto- 
wać przynajmniej dwa ciężkie mechy 
oraz pojazd naprawczy. Z punktu 
startu idź na północ w kierunku 
posterunku klanu Liao (punkt 1). 
Wewnątrz znajduje się kwatera 
dowodzenia, którą należy przejąć. 
Po drodze napotkasz kilka pojaz- 
dów opancerzonych, takich jak 
vendetty oraz LRM carriery, które 
nie powinny sprawić Ci wielkich 
kłopotów. Gorzej jest w samej ba- 
zie, bowiem chronią jej pojazdy 
oraz kilka średnich mechów (np. 
SHA YU), rozbicie tej grupy może 
być nieco problematyczne. Dlate- 
go staraj się walczyć z przeciwni- 
kami pojedynczo i rozciągaj ich 
szyk. Wieżyczki w bazie warto 
przejąć, mogą Ci potem pomóc. 
W następnej kolejności zaatakuj 
posterunek 4, chroniony przez po- 
jazdy, w tym stawiacze min. Głów- 
ny problem polega tu na tym, że 
droga do posterunku jest zamino- 
wana i należy zachować maksy- 
malną ostrożność podczas pod- 
chodzenia do niego. Nie radzę 
niszczyć min, mogą się bowiem 
wkrótce przydać. W następnej ko- 
lejności trzeba zaatakować bazę 2, 
chronioną przez LRM carriery oraz 
dwie catapulty. Te ostatnie są 
dość trudnym przeciwnikiem, z łat- 
wością niszczącym Twoje maszy- 
ny. Aby je szybko zlikwidować pole- 
cam wykorzystanie pola minowego 
w punkcie 4 (dla pewności możesz 
położyć jeszcze własne). Kiedy uda 


Mech Commander 2 


Ci się zniszczyć wrogów, pozosta- 
nie wejście do kompleksu, znisz- 
czenie fabryki chemicznej (znaj- 
dziesz ją bez trudu) oraz zniszcze- 
nie piechoty przy wschodnim krań- 
cu bazy (w celu ukończenia zada- 
nia bonusowego). W punkcie 3 za- 
kończysz misję. 


Tonaż: 300 
Zadania pierwszorzędne: 
A - zdobyć magazyn z bronią 
B - zniszczyć zbiorniki z paliwem 
w rafinerii 
C - zniszczyć kwaterę dowodze- 
nia bandytów w pobliżu rozbitego 
statku kosmicznego 

Ostatnie zadanie dla domu 
Steiner, jest oczywiście najbardziej 
wymagające. Zaczynasz akcję w ka- 
nionie, który kończy się małym, 
pełnym wieżyczek, posterunkiem 
wroga. Aby nie pakować się w kło- 
poty, warto opuścić kanion lewym 
zboczem, idąc wzdłuż białej linii. 
Dzięki temu obejdziesz posterunki 
wroga i będziesz mógł bez więk- 
szych przeszkód przejąć całą ba- 
terię wieżyczek. Zanim jednak bę- 
dziesz mógł tego dokonać, stawisz 
czoło znacznym siłom nieprzyjacie- 
la. W ich skład wchodzą fire anty, 
urbanmechy, vendetty, partisany oraz 
LRM swarm carriery. Rozbijesz to 
zgrupowanie bez trudu, cofając się 
w stronę kanionu tak jak wydosta- 
łeś się z niego. Po wstępnym oczy- 
szczeniu terenu możesz przejąć 
placówkę oznaczoną numerem 1. 
W międzyczasie otrzymasz dodat- 
kowe zadanie, mianowicie eliminac- 
ję dowódcy wrogich sił. Na razie 
nie przejmuj się tym, lecz idź 
powoli do punktu 2, gdzie czekają 
zbiorniki z paliwem, które trzeba 
wysadzić. Oczywiście są całkiem 
dobrze bronione przez oddział zło- 
żony z fire antów, LRM carrierów 
oraz partisanów. Ich likwidację mo- 
żesz przeprowadzić jak zwykle, 
wycofując się, bądź też naprowa- 
dzając na posterunek z wieżyczka- 
mi. Teraz pora na odwiedzenie pun- 
ktu 3, gdzie znajduje się kwatera 
dowodzenia przeciwnika. Tutaj cze- 
ka Cię najcięższa przeprawa w tej 
misji. Baza jest chroniona od stro- 
ny południowej i zachodniej przez 
zestaw wieżyczek LRM. Oczywiście 


nie da się ich przejąć od razu, bo- 
wiem dookoła kręcą się wrogowie. 
Są to partisany, urbanmechy oraz 
star slayer. Ich zniszczenie nie sta- 
nowi szczególnego problemu, za- 
tem po chwili staniesz przed zada- 
niem przejęcia kontroli nad wie- 
życzkami. Nie jest to bardzo trud- 
ne (choć lepiej do zadania wybrać 
dobrze opancerzonego mecha), 
jednak -po dokonaniu tego nie 
wchodź do bazy wroga. Na wzgó- 
rzu przy wschodnim krańcu pla- 
cówki stoją dwa mechy. Pierwszy 
to zwykły star slayer, jednak w dru- 
gim siedzi dowódca, którego masz 
zabić. Maszyna należy do ciężkich, 
a nazywa się LAO HU. Mniejszego 
mecha zniszczysz przy pomocy na- 
lotu, jednak z drugim musisz sto- 
czyć normalną walkę. Jest on bar- 
dzo trudnym przeciwnikiem i może 
się okazać, że w starciu z nim bę- 
dziesz musiał poświęcić jednego 
mecha. Po zwycięskiej walce zniszcz 
kwaterę dowodzenia i ruszaj na 
zachód. Przy północnym krańcu 
bazy znajduje się kolejny zestaw 
wieżyczek, które możesz przejąć 
lub ominąć. Zmierzaj do punktu 4, 
gdzie spotkasz ostatni cel misji 
— magazyn z bronią. Jest on oczy- 
wiście dobrze broniony, tym razem 
przez cztery urbanmechy i centipe- 
de'y. Na miejscu oprócz magazynu 
znajdziesz również budynek z za- 
sobami. Misję można właściwie na 
tym zakończyć, udając się do pun- 
ktu ewakuacyjnego oznaczonego 
cyfrą 5. Tam trzeba tylko zniszczyć 
kilka pojazdów oraz śmigłowce. 
Jeśli jednak chcesz pozbierać jesz- 
cze kilka mechów, warto zatrosz- 
czyć się o niezbędne do tego 
surowce. Znajdziesz je w punktach 
6 (bronione przez fire anty i LRM 
carriery — jest tu także ciężarówka 
z zasobami) oraz 7 (uwaga na LRM 
carriery!). Omijaj lokacje oznaczo- 
ne cyfrą 8, nie ma tam bowiem nic 
ciekawego oprócz wieżyczek. W pun- 
kcie ewakuacji (5) jest także cięża- 
rówka z zasobami. 


Tonaż: 210 

Zadania pierwszorzędne: 

A - zniszczyć pierwszą część kon- 
woju 

B - zniszczyć drugą część konwoju 


C - zniszczyć trzecią część kon- 
woju 
D - zniszczyć czwartą część kon- 
woju 
E - ewakuacja 

Zadanie jest stosunkowo trud- 
ne. Ogromny konwój zmierza ze 
wschodniego krańca mapy do bazy 
wzdłuż czerwonej linii. Z punktu 
startu możesz udać się na wschód 
lub zachód. Ta druga opcja jest 
znacznie lepsza, bowiem umożliwia 
Ci w miarę szybkie ukończenie 
misji. Po jakimś czasie należy od- 
bić na północ do miasta 5, gdzie 
znajdziesz budynek z zasobami. 
Przejmij go, a następnie idź na 
zachód w kierunku posterunku 4, 
który należy zająć. Nie będzie to 
łatwe, bowiem przed linią wieży- 
czek znajdują się trzy pojazdy hun- 
ter, poza tym zaś w pobliżu kręcą 
się wolfhound oraz jaggermech. 
Są to wymagający przeciwnicy, 
zatem nie angażuj się w walkę 
z nimi, lecz staraj się jak najszyb- 
ciej przejąć wieżę kontrolującą 
środki obronne wokół placówki. 
Dzięki temu przeciwnik zostanie 
ostrzelany rakietami i zginie, Tobie 
zaś pozostanie zająć drugi 
budynek z zasobami. Po wykona- 
niu wymienionych czynności, mu- 
sisz kupić stawiacz min i położyć 
gęste pole przed bazą, w lokacji 7 
(szczególnie gęsto rozkładaj miny 
w pobliżu drogi). Po pewnym cza- 
sie zaczną nadjeżdżać pojazdy 
konwoju oraz eskorty. Pierwsza 
fala to Iżejsze mechy (wolfhound, 
enfeld) i kilka pojazdów pancer- 
nych. Jeśli wszystko dobrze zapla- 
nowałeś, nawet nie dotrą do linii 
wieżyczek. Druga fala składa się 
z jaggermechów i ciężarówek, ale 
ito zagrożenie powinno zostać 
szybko zażegnane. Problem zaczy- 
na się z trzecią falą, na którą skła- 
dają się vulture'y, a także pojazdy 
opancerzone i ciężarówki. Ta część 
konwoju prawdopodobnie przedrze 
się przez pole minowe i dojdzie do 
Twojej pozycji. Możesz ukryć się 
za murem i czekać, aż wieżyczki 
rozprawią się z wrogiem, lub też 
włączyć się do akcji. Ostatnia fala 
to transportowce, które łatwo jest 
zniszczyć. Teraz warto jeszcze zdo- 
być bazę 2. Aby tego dokonać na- 
leży przechwycić wieżę kontrolują- 
cą działka, jest ona na cyplu 3. Po- 


nieważ dostaną się nań od strony - 


wody tylko skaczące mechy, wy- 
bierz odpowiednie typy do akcji 
iskacząc pomiędzy wysepkami 
zlikwiduj obronę (huntery), a także 
stojący na ziemi śmigłowiec (uwa- 
żaj na centralną część mapy, teren 
ten patrolują dwa ullery). Kiedy 
przejmiesz kontrolę nad wieżycz- 
kami, będziesz mógł także zdobyć 
surowce z dwóch budynków. Przy- 
dadzą Ci się one do przejmowania 


wrogich maszyn. Ostatnia rzecz, 
jaką możesz zrobić, to zdobycie 
budynku 1. Jest on chroniony przez 
kilka pojazdów, piechotę oraz dwa 
śmigłowce, jednak jeśli nie jesteś 
zbyt uszkodzony, poradzisz sobie 
z takimi oponentami szybko. Os- 
tatnie zadanie to ewakuacja do 
punktu 6. 


Tonaż: 230 
Zadania pierwszorzędne: 
A - Zniszczyć dwie anteny komu- 
nikacyjne 
B - Zdobyć magazyn broni A 
C - Zdobyć magazyn broni B 
D - Zdobyć magazyn broni C 
E - zniszczyć lądownik domu 
Davion 
F - Ewakuacja 

To zadanie jest o tyle trudne, 
że nie możesz liczyć na żadne bu- 
dynki z zasobami do zdobycia. Za- 
czynasz w pobliżu własnego lądow- 
nika, stamtąd należy udać się 
w kierunku krateru 3. Zanim jed- 
nak do niego dotrzesz, będziesz 
musiał zlikwidować dwa ullery 
itrzy stormy, które staną Ci na 
drodze. Do krateru 3 możesz dos- 
tać się tylko przy pomocy silników 
odrzutowych, lub przechodząc obok 
dwóch posterunków z wieżyczkami. 
Jeden z nich (oznaczony cyfrą 2) 
warto przejąć, podczas misji nie- 
raz Ci się przyda. W kraterze 3, po 
zniszczeniu wolfhounda, jagger- 
mecha i piechoty, znajdziesz pier- 
wszy magazyn. Teraz idź dnem ka- 
nału łączącego kratery do lokacji 
4. Tam są wieże komunikacyjne, 
zanim jednak się do nich zabie- 
rzesz, będziesz musiał pozabijać 
piechotę, zniszczyć dwa pojazdy 
storm, a potem (przy drugim tale- 
rzu) rozprawić się z dwoma wolf- 
houndami. Jeśli wszystko uda się 
wykonać, przejdź dp krateru ozna- 
czonego numerem 6. Tam, po poz- 
byciu się piechoty, wolfhounda 
oraz jaggermecha, przejmiesz dru- 
gi magazyn. Jeśli czujesz się na 
siłach, możesz także zdobyć pos- 
terunek 5. Ma on istotne znacze- 
nie, bowiem na jego terenie znaj- 
duje się budynek naprawczy, jed- 
nak na dobrą sprawę można się 
bez niego obejść. Po zajęciu dru- 
giego magazynu, musisz być przy- 


ROZWIĄZANIA 


gotowany na silny kontratak prze- 
ciwnika: sześć mechów typu en- 
field oraz uller. Najbezpieczniej 
jest wycofać wszystkie maszyny do 
posterunku 2 i dopiero tam rozpra- 
wić się z intruzami. Ostatnie w ko- 
lejności są dwa pozornie proste 
zadania. Ich wykonanie wymaga 
udania się na południe mapy. Do 


portu kosmicznego dostaniesz się _ 


idąc wzdłuż białej linii, bądź też 
przeskakując na wyższą półkę 
skalną, na której znajduje się pla- 
cówka. Zlikwidowanie lądownika 
i przejęcie magazynu nie stanowi- 
łoby problemu, gdyby nie obec- 
ność dwóch obrońców, tj. thora 
i rydena (pierwszy jest silniejszy). 
Mechy te zniszczysz wywabiając 
z bazy i naprowadzając na własny 
posterunek 2. To właściwie wszys- 
tko. Wystarczy wrócić do punktu 
startu, aby zakończyć misję sukce- 
sem. 


Misja 14: 
Covert Ops: Orbital 


Tonaż: 75 
Zadania pierwszorzędne: 
A - przejąć ratusz i skontakto- 
wać się z agentem 
B - zniszczyć działo orbitalne Alpha 
C - zniszczyć działo orbitalne Beta 
D - zniszczyć działo orbitalne 
Gamma 
E - zniszczyć działo orbitalne 
Omega 
F - Ewakuacja 
Zadania drugorzędne: 
a - przejąć wieżę kontrolującą 
czujniki 
b — zniszczyć pojemniki z paliwem 
w bazie przeładunkowej 
€ — przejąć bazę pomocniczą 
d — zniszczyć wszystkich wrogów 
Misję rozpoczynasz tylko z za- 
daniem A. Gdy spotkasz się z agen- 
tem, przekaże Ci dane na temat 
pozostałych celów. Akcja będzie 
wyjątkowo trudna bowiem na plan- 
szy nie ma żadnych budynków 
z zasobami, które mógłbyś prze- 
jąć. Poza tym masz tylko 75 ton do 
dyspozycji, które powinieneś roz- 
dysponować między dwa mechy. 
Potrzebujesz dwóch maszyn, bo- 
wiem jedna będzie ściągać uwagę 
przeciwnika, druga natomiast ma 
za zadanie niszczyć ścigających 
kolegę nieprzyjaciół. Na początek 
idź do punktu 1, którego broni je- 
den razorback. Potem udaj się do 
bazy 2, aby zniszczyć lub przejąć 
wieżyczki broniące lotniska. Znaj- 
dują się tu także śmigłowce oraz 
dwa huntery. W północnej części 


Garść rad dla „mechdowódcy* 


1. Staraj się ustawiać swoje jednostki tak wysoko nad poziomem 
terenu, jak się tylko da. Obiekty strzelające ze wzgórz mają większy 
zasięg niż ich odpowiedniki stojące na równinie. Weź to również 
pod uwagę podczas szturmowania baz znajdujących się na szczy- 
tach górskich. Ich wartość obronna znacząco wówczas rośnie. 


2. Zdobywanie kontroli nad wieżyczkami to z pewnością bardzo 
elegancka metoda przeprowadzania inwazji. Nie należy jednak 
zapominać, iż jest ona także związana z pewnym ryzykiem, ataku- 
jący mech może bowiem zostać zniszczony lub ciężko uszkodzony. 
Jeśli zatem nie czujesz potrzeby korzystania z takich pomocy, mo- 
żesz po prostu zniszczyć wieżę kontrolującą uzbrojenie lub genera- 
tor, co spowoduje nieodwołalne wyłączenie wszystkich działek 
i wyrzutni związanych z tą instalacją. 


3. Warto zauważyć, iż nieprzyjaciel również wykazuje się inwencją 
podczas planowania obrony własnych terytoriów, czego efektem są 
pola minowe. Ich główną cechą szczególną jest wtapianie się w te- 
ren, przez co często trudno je w ogóle zauważyć. Kiedy napotkasz 
pole minowe stojące Ci na drodze, po prostu zniszcz je, nakazując 
atak z aktualnej pozycji (wówczas możesz ostrzelać dowolny obiekt 


na mapie). 


4. Na planszy występują czasami takie budynki jak skład amunicji, 
bądź też zbiorniki z paliwem. Są one bardzo delikatne i ich 
zniszczenie powoduje potężną eksplozję. Warto wykorzystywać je 
czasem do niszczenia niewygodnych przeciwników. Uwaga, taka 
eliminacja nie dopisuje się do konta żadnego z wojowników. 


5. Broniąc się przy pomocy zestawu wieżyczek musisz pamiętać 
o tym, iż chociaż automaty szybko sobie radzą z intruzami, za ich 
niszczenie Ty nie dostajesz punktów. Dlatego warto włączać się do 
walki tak, aby ostatni strzał należał do jednego z Twoich ludzi. 
Dzięki temu zestrzelenie dopisze się na jego konto. 


tej bazy znajdziesz także dwa haras- 
sery. Teraz idź na północ, do lo- 
kacji 5. Nie ma tu nic ciekawego 
poza zbiornikami z paliwem. Jeśli 
wysadzisz je w powietrze, ukoń- 
czysz jeden z dodatkowych punk- 
tów misji. W okolicy kręcą się jed- 
nak hetzery, scimitary, hunter, 
a także LRM carrier. Pomiędzy lo- 
kacjami 5 i 6 kręci się ruchome 
działo orbitalne, bronione przez 
dwa harassery. W punkcie 6 czeka 
razorback i dwa scimitary, a także 
stacja do przejęcia. Nieco większy 
problem możesz mieć z bazą 4, 
gdzie znajduje się drugie działo 
orbitalne. Wewnątrz czeka hunch- 
back, poza tym trzeba zniszczyć 
wieżyczki kontrolujące działa i wy- 
rzutnie (jesteś raczej za słaby, aby 
móc je przejąć bez strat). Po opa- 
nowaniu bazy będziesz jednak mógł 
naprawić swoich wojowników, bo- 
wiem jest tam także repair bay. 
Następne działo orbitalne znajduje 
się w punkcie 7. Jest ono bronio- 
ne przez dwa śmigłowce. Przy po- 
sterunku 8 znajdziesz wolfhounda. 
Nie zapomnij unieszkodliwiać 
wszystkich wieżyczek, aby nie 
mogły Ci przeszkodzić. Przedostat- 
nie zadanie to oczyszczenie poste- 
runku 10. Znajdziesz tam trochę 
pojazdów oraz hollandera. Ostat- 
nie działo orbitalne jest w bazie 9, 
do której jednak ciężko się dostać. 
Nie dość, że dostępu do niej bro- 
nią posterunki z wieżyczkami, to 
jeszcze brama wjazdowa znajduje 
się na wzgórzu, będziesz miał za- 
tem trochę zabawy z wieżyczkami 
i obrońcami, którzy atakując z góry 
mają większy zasięg. Po zniszcze- 
niu pojazdów, ciężarówki z paliwem 
oraz hunchbacka powinieneś odet- 
chnąć z ulgą. Zniszczyłeś wszystkich 
wrogów, a do tego droga do działa 
stoi otworem. Zniszcz je i uciekaj. 


Misja 16: Honor Guards 


Tonaż: 350 

Zadania pierwszorzędne: 

A - eskortować Jasona Cho do 

punktu spotkania 

a - przejąć bazę klanu Steiner 
Jest to najtrudniejsza misja 

w grze, a to za sprawą małej złoś- 

liwości programistów (być może 

jest to błąd gry). Podczas tej misji 

nie możesz otóż korzystać z mecha- 

nizmu load/save. Wskutek powyż- 


szego wszystko trzeba zrobić prak- 
tycznie bezbłędnie, a to jest bar- 
dzo trudne. Pierwotnie zadanie ma 
polegać wyłącznie na eskortowa- 
niu księcia klanu Liao do miejsca 
spotkania z siłami wroga. Szybko 
się jednak okaże, że zostałeś 
zdradzony i musisz jak najszybciej 
wycofać się do bazy 1, którą na- 
leży przejąć. W tym celu należy 
zaopatrzyć się w mecha dysponu- 
jącego silnikami rakietowymi. Pier- 
wsze dwie fale ataku idą z punktu 2. 
Na początek zostaniesz zaatako- 
wany przez dwa zeusy, bushwa- 
cekra i highlandera. Postępowanie 
w tym przypadku jest następujące. 
Mechem, który ma zdobyć bazę 
idź wzdłuż czerwonej linii, oba ze- 
usy pójdą tą samą drogą. Pozos- 
tałymi mechami zaatakuj ścigają- 
cych. Kiedy pojawi się bushwack, 
zaatakuje jednego z pozostałych 
Twoich mechów (prawdopodobnie 
najlżejszego). Wycofuj się nim w kie- 
runku bazy, pozostałe maszyny po- 
winny rozprawić się ze wszystkimi 
czterema przeciwnikami. Mech wy- 
posażony w silniki powinien wsko- 
czyć do bazy od strony południowo- 
zachodniej, przejmując pierwszą 
wieżę sterującą działami. Druga 
wieża jest we wschodniej części 
bazy, należy ją niezwłocznie zdo- 
być. Oprócz tego przejmij kontrolę 
nad wrotami oraz dwoma budynka- 
mi naprawczymi. Jeśli jakieś me- 
chy poniosły straty podczas walki, 
napraw je i jak najszybciej przygo- 
tuj do akcji, zbierając przed połud- 
niową ścianą bazy. Teraz czeka Cię 
druga fala ataku. Wróg przemiesz- 
cza się wzdłuż żółtej linii, grupę 
tworzy kilka nieco lżejszych me- 
chów takich jak hollandery i bush- 
wackery. Należy przechwycić je tak 
wcześnie jak się da, nie dopusz- 
czając ich do bazy. Po rozbiciu dru- 
giej fali, Jason Cho postanowi sam 
się z Tobą rozprawić. Wyruszy 
z punktu 2 wzdłuż niebieskiej linii. 
Wyjdź mu na spotkanie, starając 
się przechwycić tak szybko, jak to 
tylko możliwe. Używa on ciężkiego 
mecha cyclops, w dodatku tuż za 
nim porusza się eskadra śmigłow- 
ców (w tym jeden ciężki). Zasada 
postępowania jest identyczna, jak 
w przypadku pierwszej fali: mechy, 
które zostaną zaatakowanie przez 
Cho i śmigłowce wycofaj na tyły, 
pozostałe maszyny powinny znisz- 
czyć przeciwników (o ile to moż- 
liwe przed dostaniem się do bazy). 
Teraz zaczyna się najtrudniejszy 
fragment misji. Z punktu 3 w kie- 
runku bazy zmierza dość silny od- 
dział mechów, złożony z men she- 
nów, sha yu, anubisów i catapult. 
Spotkanie z nimi w polu grozi Ci 
unicestwieniem, dlatego tym razem 
postaraj się ukryć za murami bazy. 
Przeciwnik będzie szedł wzdłuż 


Mech Commander 2 


zielonej linii i przed południową 
ścianą bazy rozwinie szyk. Wię- 
kszość lżejszych mechów zaataku- 
je od strony południowo-zachodniej, 
natomiast catapulty skierują się 
w stronę bramy. Największe zagro- 
żenie stanowią wrogowie wyposa- 
żeni w silniki rakietowe, mogą się 
bowiem dostać do środka i przejąć 
kontrolę nad wieżyczkami. Z tego 
powodu powinieneś zgromadzić 
swoje siły przy rogu południowo-za- 
chodnim i pilnować wieży. Nieprzy- 
jaciel najpierw zniszczy kawałek 
muru, dopiero potem zaś przypuś- 
ci atak na Ciebie oraz wieżę. Do- 
póki wyrzutnie rakietowe działają, 
broń się tutaj, kiedy zaś je stra- 
cisz, wycofaj się w kierunku bra- 
my. Nieprzyjaciół wdzierających się 
do placówki od strony zniszczone- 
go muru możesz pozbyć się w dość 
prosty sposób: tuż za wieżą kontro- 
lującą wyrzutnie znajdują się ma- 
gazyny z bronią. Wystarczy je wy- 
sadzić, a wszyscy intruzi w pobliżu 
zostaną zniszczeni. Teraz pozosta- 
je tylko skupić się wokół drugiej 
wieży i likwidować nadchodzących 
wrogów. Pamiętaj, wszystko, co opi- 
sałem, odbywa się pod ciągłym 
ogniem, więc nie jest łatwo podjąć 
walkę. Gdy ta fala zostanie zlik- 
widowana, rebelianci przyślą posił- 
ki, które pojawią się w punkcie 4. 
Biegnij tam czym prędzej, na plan- 
Szy jest już bowiem ostatnia grupa 
mechów, do tego bardzo duża i sil- 
na. Obrona musi być prowadzona 
w punkcie 4, tutaj bowiem stoją 
Twoi sojusznicy. Nieprzyjaciel bę- 
dzie się posuwał wzdłuż białej linii. 
Swoje mechy ustaw przed grupą 
ciężarówek z paliwem, będą Ci po- 
trzebne później. Najpierw zaataku- 
je mniejszy oddział czterech Iżej- 
szych mechów. Zniszcz je we włas- 
nym zakresie, lub podpuść pod so- 
jusznicze czołgi. Po chwili pojawi 
się druga grupa i tą powinieneś 
zwabić do ciężarówek, a następnie 
je wysadzić. Dzięki temu pozbędziesz 
się kilku groźnych przeciwników. 
tych, którzy przeżyją podprowadź 
pod wzgórze, na którym stoją mo- 
bilne wyrzutnie pocisków LRM i wy- 
kończ. Ufff, to koniec misji. 


Tonaż: 320 

Zadania pierwszorzędne: 

A - Obronić miasto przed przeciw- 
nikami 

B - Zniszczyć wszystkich wro- 
gów 

Zadania drugorzędne: 

a - zdobyć kwaterę dowodzenia 
domu Davion 

b - przejąć -generator mocy dla 
miasta 

c - przejąć wieżę kontroli radaro- 
wej. 

To zadanie nie należy do naj- 
prostszych. Przede wszystkim, 
większa część planszy jest w rę- 
kach wroga. Poza tym, pomimo iż 
wrogie siły nie są tu znaczne, na- 
dejdą bardzo poważne posiłki, 
którym będziesz się musiał przeciw- 
stawić. Na początek warto iść do 
punktu 1, by przejąć centrum do- 
wodzenia wroga. Bronią go tylko 
dwa starslayery, wspierane przez 
mocno podniszczony posterunek 
z wyrzutniami — poradzenie sobie 
z nimi nie powinno sprawić kłopo- 
tu. W miarę szybko powinieneś 
uchwycić przyczółek po drugiej 
stronie rzeki, w punkcie 8. Jest to 
dobrze chronione miejsce, które 
będzie mogło być wykorzystane do 
zatrzymania jednej z wrogich grup. 
Po drodze jednak warto odwiedzić 
teren miejski 6, gdzie budynku 
z zasobami bronią shootist i kilka 
pojazdów, a także zdobyć budynek 
naprawczy, dzięki któremu bę- 
dziesz mógł się wzmocnić przed 
przeprawieniem się na drugą stro- 
nę rzeki. Posterunek 8 broniony 
jest przez harassery, hollandery 
i drillsony, zatem nie jest to zna- 
cząca siła. Po zdobyciu tego punk- 
tu powinieneś z jednej strony przy- 
stąpić do tworzenia instalacji ob- 
ronnych (mam tu na myśli pole 
minowe), a także podjąć próbę 
zdobycia posterunków 3 i 4, które 
pilnują przejścia przez drugi most 
na rzece. W tej okolicy znajdziesz 
kilka pojazdów, a także parę cata- 
pult stojących wśród zbiorników 
z paliwem. Wysadź je w powietrze, 
a nie będziesz musiał się martwić 
tymi wrogami. Jeśli starczy Ci cza- 
su, odwiedź lokację 2, by przejąć 
generator mocy (jest broniony 
przez starslayera, vendetty i parti- 
sany), a także punkt 5, gdzie znaj- 
dziesz kolejny budynek z zasoba- 
mi. Most po stronie wschodniej mu- 
si zostać zaminowany (najlepiej po 
obu stronach, dzięki czemu zna- 
cząco spowolnisz postępy przeciw- 
nika). Po stronie zachodniej miny 
kładź przed posterunkiem 8 i w po- 
bliżu miasta 10 (jeśli zdążysz oczy- 
wiście). Pierwszy atak nastąpi od 
strony zachodniej, a będą w nim 
brały udział lekkie mechy, z który- 
mi sobie poradzisz, jeśli będziesz 
ostrożny. Swoje siły zgromadź ra- 


Obiekty w Mech Commander 2 


Wieża kontroli radarowej 


— budynek ten odpowiada za sterowanie wszystkimi 
wieżami radarowymi na mapie. jeśli uda Ci się go 
przejąć, wszystkie będą pracować dla Ciebie. 


Budynek z zasobami 


— bardzo ważna instalacja, dzięki której uzysku- 
jesz jakże potrzebne punkty zasobów. Każda taka 
struktura dostarcza dziesięć tysięcy punktów 
zasobów. Szukaj także ciężarówek z zasobami. 


Radar 


— fragment sieci, która pokrywa niektóre plansze. Jeśli 
przejąłeś centrum dowodzenia, będziesz wiedział o ru- 
chach wrogich wojsk na terenie objętym działaniem ra- 


-| darów. 


Zbiorniki z paliwem 


— bardzo pożyteczna struktura, służąca do 
wysadzania przeciwnika w powietrze gdy 
tylko znajdzie się w pobliżu. Uważaj jed- 
nak, bo sam również możesz oberwać. 


Wieża kontroli wrót 


- budynek, który steruje bramami wjazdowymi do 
każdej bazy. Musisz go zdobyć, jeśli nie chcesz 


niszczyć muru. 


Kwatera dowodzenia 


- budynek o niewielkim znaczeniu praktycznym, 
jednak często musisz go zająć, lepiej zatem wie- 
dzieć jak wygląda. 


Budynek naprawczy 


— bardzo istotna struktura, występująca zwykle 
na terenie bazy lub posterunku. Pozwala Ci do- 
| konać napraw wszystkich maszyn, jednak ener- 
gia instalacji po pewnym czasie się wyczerpuje. 


Wieża kontroli działek 


— ten budynek powinieneś zajmować zawsze jako 
pierwszy w bazie. Dzięki temu unikniesz ostrzału 
wrogich środków obronnych. 


czej przy posterunku 8, tutaj bo- 
wiem będziesz najbardziej potrzeb- 
ny. Drugi atak nastąpi po stronie 
zachodniej, nieprzyjaciel będzie 
zmierzał w stronę drugiego mostu, 
jednak miny i wyrzutnie rakietowe 
powinny go powstrzymać lub przy- 
najmniej spowolnić (ta grupa ma 
dość silne mechy). Wreszcie na- 
stąpi trzeci atak, od strony zachod- 
niej, tym razem przeciwnik może 
zachcieć zniszczyć miasto przed 
posterunkiem 8 — nie dopuść do 


Magazyn amunicji 


— budowla o zastosowaniu analogicznym 
do zbiorników z paliwem, występuje jed- 
nak wewnątrz baz. Działanie identyczne, 


Elektrownia 


— budynek ten służy do zasilania wielu 
obiektów w bazie, a w szczególności 
wieżyczek. Jeśli zniszczysz odpowied- 
nią strukturę zasilającą, część środków 
| obronnych przestanie działać. 


-tego. W grupie znajdują się sha yu, 
men shen, hunchbacki i shootisty. 
Na sam koniec od strony wschod- 
niej nadejdzie naprawdę silna gru- 
pa, w skład której wchodzą hollan- 
dery, catapult i atlas. Staraj się 
naprowadzić ich na pole minowe 
itrzymać na dystans. Gdy poko- 
nasz tych przeciwników, pozosta- 
nie Ci jeszcze oczyszczenie terenu 
przy punkcie 9 i przejęcie wieżycz- 
ki radarowej. W punkcie 10 znaj- 
dziesz budynek z zasobami. CJ 


Zebrał i opracował: Arkadiusz Matczyński, e-mail: ripasgk.com.pl 
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Oczami Scuzzera 
By włączyć trik, naciśnij klawisz 

J i wpisz RSHIFTSCUZZER- 
CAM (otrzymasz dwie wiado- 
mości od VAL, tak jak i przy 
przyspieszaniu gry). Od tego 
momentu możesz podglądać 
dowolnego ze swoich Scuzze- 
rów — służą do tego następują- 
ce klawisze (wciskane razem 
z klawiszem ): 

z klawiatury numerycznej — 
następny Scuzzer 

z klawiatury numerycznej — 
poprzedni Scuzzer 
Uwaga: nie może być włączony 
klawisz ) 
Efekt ZX Spectrum 
Przytrzymaj klawisz 
pisz CLIVEROOLZ. 
Jeden raz — tradycyjny tryb ZX 
Spectrum, czyli 256x192 
Dwa razy — ZX Spectrum w do- 
wolnej rozdzielczości 
Trzy razy — powrót do PC 


i wy- 


m 


4 m r 
ta 


Wszystkie samochody 

Wpisz „ " jak Swo- 
je imię, by uzyskać dostęp do 
wszystkich samochodów. 


PARIS-DAKAR 
FR AR W 


CHAMPIONSHIP MANAGER 
2000-2001 


ORWIWAĆ ZWIS, 


Rekomendowana drużyna — zes- 
pół marzeń: 
Formacja: 4-3-3 
— Steve Harper — Newcastle — 
English 
— Ricardo Gardner — Bolton - 
Jamaican* 
— Jason McAteer — Blackburn 
— Irish* 
— Michael Carrick — West 
Ham Utd — English 
- Miguel Angel 
Valladolid — Spanish 
— Bojan Djordjic — Man Utd — 
Swedish/Turkish 
- Kennedy Bakircioglu — 
Halmstad — Swedish/Turkish* 
- Mutiu Adepoju — Free 
Transfer — Nigerian 


GANGSTERS 2 


Nadal - 


wpisz „bangagong” jako nazwisko 
swojego lidera gangu. Dzięki te- 
mu będziesz miał dostęp do 
wszystkich informacji o biurze 
wrogich gangów. 


— Cherno Samba — Millwall — 
English 

— Daniel Nardiello — Man Utd 
— English 

— Kenny Miller — Rangers — 
Scottish* 
* oznacza, że jeżeli masz mały 
klub, możesz mieć problemy z je- 
go zakupem 


Lista 
graczy 
Jeśli chcesz mieć dostęp do 
najlepszych brazylijskich graczy, 
kliknij na swoje imię na „menu- 
bar", idź do „Player/Staff Search” 
i wybierz opcję „Filter”. W okien- 
ku wpisz: „Champion”. 


dobrych brazylijskich 


Zwolnienie sędziego 

Jeśli chcesz wylać sędziego z po- 
sady, możesz to zrobić w okoli- 
cach listopada. Po zakończeniu 
meczu poproś o wylanie sędzie- 
go pięciokrotnie, nie wchodząc 
do opcji „News”. Po wykonaniu 
tej operacji obejrzyj swoje nowoś- 
ci. Sędzia powinien zostać zwol- 
niony. Jeśli nie, to po następnym 
meczu spróbuj ponownie. 


RED FACTION 


Podczas gry wciśnij i wpisz: 
— nieśmiertelność 
— broń i amunicja 
— tryb latania 
— zmiana kamery 
— zmiana kamery 
— zmiana kamery 


Jeśli chciałbyś zacząć tę grę 
„z kopyta”, proponujemy Ci zapom- 
nieć o wszystkich nawykach i przyz- 
wyczajeniach i przystąpić do przy- 
gody według naszego pomysłu: 


1. Dana lokacja generuje się zaw- 
sze przy pierwszym jej wgraniu, 
dlatego po rozpoczęciu gry pod 
żadnym pozorem jej nie sejwuj, tyl- 
ko korzystaj z autosejwa (zrobi się 
automatycznie na początku przygo- 
dy). Potem przejdź się po paru za- 
kątkach, gdzie znajdują się bez- 
pańskie skrzynki (np. za osadą, na 
lewo, przed mostem prowadzącym 
w góry) i pozaglądaj do nich. Ich 


CULTURES: 
DISCOVERY OF VINLAND 


CL NMFK 1 EC 


Wciśnij i wpisz poniższe ko- 
dy z dużych liter: 


— cała mapa 
— przedmioty 
— 0 5 więcej wszyst: 
kiego w magazynie 
— tryb turbo 


1. Wpisz jako nazwę gracza 
by uzyskać 
dostęp do wszystkich samo- 
chodów. 
2. Rozpocznij nową karierę 
i jako swoje imię wpisz „Mark 
Martin”. Wybierz pierwszy wyś- 
cig w serii KA i wybierz kwali- 
fikację a później wyścig. Twój 
samochód będzie niewidzialny. 


zawartość jest generowana zaraz 
po wczytaniu pierwszej lokacji, dla- 
tego jeśli uznasz, że to nie to, uru- 
chom grę z autosejwa jeszcze raz 
iznów zrób przegląd skrzynek - 
tak długo, aż znajdziesz to, czego 
szukasz (dobrą broń, części garde- 
roby, złoto). Pamiętaj o tej sztucz- 
ce także później, przy odwiedzaniu 
innych lokacji. 

2. Nie sejwując gry, udaj się do 
karczmy w New Sorpigal i pokaż 
list Sulmana osobnikowi o imieniu 
Andover Potbello. Wpadnie Ci za to 
trochę grosza. Nie wydawaj forsy 
na głupoty! Po wyjściu z karczmy 
od razu idź do stajni (koło bramy 
głównej) i jedź do Castle Ironfist. 


PRAWDZIWEJ WŁADZY SIĘ NIE DOSTAJE: 


Gangsters % 


EIDOS 


ALONE IN THE DARK 
THE NEW NIGHTMARE 


Poniższe triki działają wyłącznie 
w pierwszej części gry The 
Sims. Jest jednak sposób, by 


50.000$ 
W „Lieutenant Section” wpisz „I 
LOVE HANSON” dużymi literami, 
by otrzymać 50.000$. 

Darmowy interes 

W menu gangu, idź do mapy mia- 
sta. Przywołaj dowolny interes 
i ruszaj myszką w pobliżu skrzyn- 
ki tak długo, aż pojawi się mały 
napis „Return to base”. Wów- 
czas tam kliknij — interes będzie 
Twój. Możesz znim zrobić co 
chcesz, nawet sprzedać. 
3.000$ dla gangu 


Utwórz skrót do gry na pulpicie 
i w polu „Rozpocznij w” we właś- 
ciwościach skrótku wpisz na koń- 
cu „wizardmaster” (np. 
C:NALONENALONE4.EXE wizard- 
master). Wówczas podczas gry, 
udaj się do ekranu z przedmio- 
tami. Tam zobaczysz nową 
opcję — „Cheat Menu”. 


AMAZON AND ALIENS 


Poniższe kody wpisz podczas 
Śry: 

WINNER — zwycięstwo 
MAGICEYE — wyłączenie „Mgły 
Wojny” 

WARTIME — powiększenie armii 
IAMHUNGRY — dostajesz jedzenie 
IRONMAN — dostajesz żelazo 
STONEMASON — dostajesz ka- 
mień 

LUMBERJACK — dostajesz drewno 
RAIN — zwiększa plony 
CASHCOW -— dostajesz 5.000$ 


Na miejscu idź ścieżką prowadzącą 
na wzgórze i w zamku oddaj list 
Sulmana adresatowi (Wilbur Hum- 
phrey). Teraz masz już całkiem spo- 
rą gotówkę. 

Z nikim nie gadaj i nie walcz — 
wyjdź z zamku, zejdź ścieżką na dół 
i skręć w lewo, do wioski. Tu od- 
wiedź Andrew Bespera (A) i zapłać 


za dołączenie do gildii berserków, 
potem idź do domu obok (B) i za- 
kup dla wszystkich członków dru- 
żyny umiejętność posługiwania się 


łukiem, a na końcu stań u drzwi 
ostatniego po tej stronie uliczki do- 
mu (C) - składu „The Eagle's Eye”. 
Dopiero teraz wykonaj pierwszy 
normalny sejw. 


Dostęp do lig 

W dowolnym menu wpisz „GIVE- 
MESCORPIO” dużymi literami 
dla „Scorpio League” lub „GIVE- 
METAURUS” dla „Taurus Lea- 
gue”. 

Różne rodzaje prędkości 

W dowolnym menu wpisz „WARP- 
SPEEDMRSULU” dużymi literami chodów i idź do „czarnego ryn- 
dla hyper prędkości oraz Ku”. Klikając na samochód, po 
„WRECKEDONSPEED” dla mega Chwili pojawia się przy nim cena. 
prędkości. Jeśli będziesz na tyle szybki, że 
Różne rodzaje grawitacji klikniesz na auto i cena ta nie 
W dowolnym menu wpisz „FLY- pojawi się, oraz zdążysz to auto 
METOTHEMOON” dużymi litera. przenieść na swoją stronę (naby- 
mi dla średniej grawitacji, „JACK-  Wcy), to auto stanie się Twoją 
IMFLYING” dla wysokiej graw- własnością bez żadnych opłat. 
itacjj lub  „BRINGMEBACK- Ten sam trik możesz zastosować 
TOEARTH" by wrócić do normal- z bronią. 

nej grawitacji. 


wykorzystać je w najnowszej 
części gry. Skorzystaj z poniż- 
szych trików w The Sims i do- 
piero wówczas zainstaluj doda- 
tek Balanga. Dzięki temu bę- 
dziesz mógł użyć swojej rodziny, 
zabierając jej cały dobytek i prze- 
nosząc do nowej wersji. 


Podczas gry wciśnij (Ctrl) ,(Alt),- 
(o-Shit). [6] 

(M- powtórzenie kodu 
interests — osobowość Sima 
klapaucius — 1000$ w wersji 1.0 
rosebud - 1000$ w wersji 1.1 
Światowe Życie 

map_edit on/off — edycja mapy 
edit_char — edycja postaci 
sweep on — pomieszczenia 
autonomy żł£ — samodzielność 
Sima, gdzie źł to liczba z zakre- 
su 1-100 

tile_info on/off — pokazuje info gry 
water_tool — dom na wodzie 
grow_gras żł — trawa, gdzie żł to 
liczba z zakresu 1-150 
set_hour źł — możliwość ustawie- 
nia godziny, gdzie 4 to liczba z 
zakresu 1-24 

sim_speed 4 — prędkość gry, 
gdzie żł to liczba z zakresu od 
-1000 do +1000 

Szybko zdobyć pieniądze 
możesz wpisując: klapaucius a 
następnie ponownie uaktywnia- 


jąc tryb oszustw kombinacją 
e 
Eo JHRHHAKARAKHJHAHAHKKE 
ABE; 131515115151515 0513051517 


(łącznie 60 znaków). 


W „Lieutenant menu” organizera 
gangu wciśnij (DJ--[A]+-(RJ--[T] by 
otrzymać 3.000$ dla każdego 
gangu. 

Bezpłatne samochody i broń 

Idź do „Lieutenant menu” organi- 
zera gangu, otwórz menu samo- 


POSEJDON 
BÓG ATLANTYDY 


ambrosia — wygrywasz scenariusz 
atlastthegreat — Atlas pomaga 
Szybciej budować 

fireballs from Heaven — fireball 
uderza w ziemię 

hotlava — fireball uderza w ziemię 
bowvine and Arrows — wierze 
strzelają krowami zamiast strza- 
tami 

cheese Puff — pracownicy mleczarni 
chodzą w serowych ubrankach 
mammaldrome — spichlerz uzu- 
pełnia się co 3 miesiące 
seasick — Posejdon daje ci 10x 
więcej ryb w spichlerzu 
soundFrags — zwierzęta wydają 
dziwne dźwięki gdy umierają 


Wciśnij mms [C] by przywo- 
łać konsolę. Wówczas wpisz 
następujące kody: 

delian Treasury — daje 1000 
Coins 


: ripQsgk.com.pl 


Zebrał i opracował: Arkadiusz Matczyński, e-mail 


HALF-LIFE 
COUNTER-STRIKE 


Uruchom grę z parametrem 
K " i podczas gry przywo- 
łaj konsolę klawiszem . Wniej 
wpisz „ by uaktywnić 
możliwość wpisywania oszustw. 
Wówczas możesz wpisywać 
dowolny z kodów z listy poniżej: 
[-999 do 999999] — 
poziom grawitacji 
— 16.000 dolarów 
— zabijesz 
przeciwnika, nawet gdy nie bę- 
dzie on na celowniku 
— zmiana mapy 
— daje 
broń z poniższej listy: 


OPERATION 
FLASHPOINT 


Przytrzymaj lewy i wciś- 
nij z klawiatury numerycznej 
na ekranie inicjującym grę. 
Puść klawisze i użyj poniższych 

ułatwień: 
— save game (pod- 

czas gry) 
— kończy misję 

(podczas gry) 

— dostęp do wszyst- 
kich misji (na głównym ekranie) 
— topografia (pod- 

czas gry) 


Wejdź do sklepu i sprawdź, ile 
w „special” jest łuków Precision 
Bow +4 (5d2+4). Jeśli wcale lub 
jeden, wgraj ostatniego sejwa 
i znów wejdź do sklepu — rób to tak 
długo, aż w ofercie będą przynajm- 
niej trzy takie łuki (cierpliwi docze- 
kają się nawet czterech, ale z pew- 
nością trochę to potrwa). Oczy- 


— ustawienie 
czasu dla c4 (z zakresu -1000 do 
1000) 

— szybkość 
poruszania się do przodu (z 
zakresu O do 999) 
— szyb- 
kość poruszania się do tyłu (z za- 
kresu O do 999) 


W trakcie gry wpisz „ ś 
Wówczas będziesz fnógł wpisać 
poniższe kody: 
— buduje wszystkie 
jednostki 
— mgła wojny 

— więcej pieniędzy 

— statystyka 

— śmierć przeciwnika 
Aby mieć dostęp do wszystkich 
misji musisz w głównym menu 
wpisać , ź 


wiście, kup łuki i uzbrój swoją dru- 
żynę. Od teraz nie starszne Ci będą 
hordy bandziorów - wszystkich 
łotrów będziesz wykańczał na 
odległość bez większego wysiłku. 

3. Na początku warto mieć w swo- 
jej drużynie także „psychica” i „ban- 
kera”. Można ich przyłączyć nieza- 
leżnie od podstawowego składu 
drużyny. Korzystaj z faktu, iż osoby 
są tu tak samo generowane, jak 
wyposażenie sklepów przy pierw- 
szym wejściu do nich. Stań zatem 
naprzeciw wybranej postaci i nie 
zaczepiając jej jeszcze, zasejwuj 
grę. Następnie tak długo zagaduj 
ją i ładuj sejwa, aż znajdziesz 
osoby o wspomnianych profesjach. 


LEGENDS OF 
MIGHT AND MAGIC 


Nieograniczona moc różdżki 
Grając magiem możesz używać 
różdżki wielokrotnie. Wystarczy, 
że będziesz trzymał prawy przy- 
cisk myszki i naciśniesz klawisz 

. Powtórz tę czynność raz 
jeszcze to powinieneś mieć moż- 
liwość strzelania z różdżki każdo- 
razowo po naciśnięciu prawego 
przycisku myszki. 


COMMANDOS 2 
MEN OF COURAGE 


Jaki imię gracza wpisz 
lub Ś 
Wówczas będziesz mógł skorzy- 
stać z następujących ułatwień: 
— teleport 
— niewidzialność 
— pokazuje ilość klatek 
na sekund 
— wygrywasz 
misj 
— zabija wszyst- 
kich wrogów 
KODY: 
Poziom 1 


Poziom 2 


Trochę to może potrwać (czasem 
nawet godzinę!), ale naprawdę 
warto. „Psychic” zwiększa twoje 
szanse na trafienie, a „banker” na 
czysto powiększa znaleźną gotów- 
kę o 10%. Uwaga, raz zaczepiona 
osoba na stałe już pozostanie tą 
wygenerowaną, nie warto więc roz- 


mawiać ze wszystkimi - tym bar- 


HRONOX 
g | ( | 


W katalogu z grą (NAnachro- 
noxxanoxdata<CONFIGSN) znaj- 
duje się plik Default.cfg. Otwórz 
go i zmień opcję „set debug” z 
na . Uruchom grę i w jej 
trakcie wciśnij a następnie 
wpisz „ ". Wówczas 
ponownie wciśnij i wpisz: 
— uniknięcie walki 
— przechodzenie przez ściany 


Poziom 3 


Poziom 4 


Poziom 5 


Poziom 6 


Poziom 7 


Poziom 8 


Poziom 9 


Poziom 10 


dziej, że wtedy i tak spada charyz- 
ma drużyny. 
Vicor 8: Naczelnik 
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HITY W INTERNECIE 


Gry OnLine oraz Wirtualne Imperium Gier to jedne 
z najpopularniejszych witryn internetowych poświęco- 
nych grom komputerowym. Poniżej prezentujemy jakie 
programy podobają się najbardziej odwiedzającym te 
serwisy internautom. Notowania pochodzą z połowy 
października. 


Gry OnLine 


1. Baldur's Gate 2: Shadows of Amn 
2. System Shock 2 
3. Deus Ex 
4. Diablo 2 
5. Fallout 2 
Wirtualne Imperium Gier [ KAC JE, 
1. Max Payne m! || 
2. Diablo 2 
3. Black 8. White 
4. Operation Flashpoint 
5. Sting! 


Jak widać, na witrynie Gry OnLine zdecydowanie 
królują gry role-playing i to nawet nie te najnowsze. 
Pierwsze miejsce Baldur's Gate 2 nie powinno dziwić, 
natomiast wysokie pozycje System Shock 2 i przede 
wszystkim Fallouta 2 mogą budzić zaskoczenie. 


Odwiedzający Wirtualne Imperium Gier preferują | -gj 
akcję, co widać po umiejscowieniu Maxa Payne i Ope- Tribes 2 
ration Flashpoint. I tu jednak znaleźć można Diablo 2, ribes 
które wbrew wszystkiemu wciąż trzyma się bardzo = 
wysoko. E. * 
Z 


| | | Fallout: Tactics PL 15] 


Baldur's Gate 2 PL 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
(wrzesień) 


TimC, /4 
COMPUTER RAW © 
www.timsoft.pl 

1. Arcanum PL 1. Max Payne PL 

2. Commandos 2 2. Diablo 2: Pan Zniszczenia PL 


3. Max Payne 3. Schizm PL (DVD) 


4. Głupki z Kosmosu 4. Schizm PL (CD) IB $ T 
| 


Black 8 White PL 


OCZESZEŁ 
1 —— 
| 


RZ 


Rd — o 
j ma 
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Tropico PL 


5. Operation Flashpoint 5. Diablo 2 PL 


1 ze Meguc2 


6. Diablo 2: Pan Zniszczenia 6. Pizza Syndicate PL 
7. Red Faction 7. Corsairs PL 
8. Schizm 8. Egipt - Przepowiednia Heliopolis PL 
9. Baldur's Gate 2: Tron Bhaala 9. Alien Nations 2 
10. Hokus Pokus + Asterix 10. Traffic Giant PL 
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noczonych 11 września bieżącego roku wywarła 


W ielka tragedia, która miała miejsce w Stanach Zjed- 


ogromny wpływ na liczne dziedziny życia w każ- 
dym niemal zakątku świata. Skutki ataku terrorystycznego 
były najbardziej odczuwalne na giełdach finansowych, dopro- 
wadziły one także na skraj bankructwa rynek turystyczny, 
czy linie lotnicze. Okazuje się, że działania zamachowców 
nie pozostały obojętne również dla producentów gier kom- 
puterowych. W kilka tygodni po zamachu na World Trade 
Center i Pentagon można w pełni oszacować straty i zyski 
branży, która do tej pory kierowała się wyłącznie wskaźni- 


kiem dochodów finansowych. 


Powszechna panika 


Już następnego dnia po zama- 
chu terrorystycznym zareagował 
przemysł rozrywkowy decydując się 
na wstrzymanie wielu imprez, pro- 
gramów telewizyjnych, czy pre- 
mier kinowych. Jest to zasada prak- 
tykowana od długiego czasu w sy- 
tuacjach żałoby dotykającej spo- 
łeczeństwo, dlatego też ze zrozu- 
mieniem przyjęto napływające ze 
świata informacje. Za zupełnie na- 
turalne można było uznać wycofa- 
nie przez jedną ze stacji amerykań- 
skich filmu „Dzień Niepodległości", 
czy nawet zaprezentowanie w jed- 
nej z polskich telewizji zamiast 
komedii „Czy leci z nami pilot?* 
— klasycznego dramatu kostiumo- 
wego „Cezar i Kleopatra". 

Zjawisko zaczęło jednak w krót- 
kim czasie przekraczać granice 
powszechnie przyjętych zachowań, 
zmierzając w kierunku rozprzes- 
trzeniającej się paniki. Właściciel 
ponad tysiąca rozgłośni radiowych 
w Ameryce — koncern Clear Channel 
Communications opublikował lis- 
tę piosenek, które zostały bezter- 


minowo zdjęte z anteny. Wśród 
zakazanych tytułów znalazły się mię- 
dzy innymi utwór „Ticket to Ride" 
zespołu The Beatles oraz piosen- 
ka Eltona Johna „Bennie and the 
Jets'. Podobne listy powstały 
w stacjach telewizyjnych oraz ki- 
nach, a ze sklepów zaczęto usuwać 
zabawki kojarzące się z przemocą. 

Równie szybko zareagowali pro- 
ducenci gier komputerowych, wpi- 
sując swe poczynania w ogólnie pa- 
nujący trend. Działania ich objęły 
zarówno produkcje już istniejące, 
będące w fazie realizacji, jak i ta- 
kie, które właśnie trafiały na rynek. 


Symulator dla terrorysty 


Żądne sensacji stacje telewi- 
zyjne natychmiast po wydarzeniach 
z Nowego Jorku poszukiwały win- 
nych, którzy przyczynili się do tra- 
gedii. Dziennikarze niczym Święta 
Inkwizycja skazywali kolejne osoby 
i firmy na potępienie, dosyć jed- 
noznacznie formułując oskarżenia 
i ograniczając szanse obrony. Ata- 
ki nie ominęły również niektórych 
gier, dodając ich przeciwnikom ko- 
lejne argumenty w walce. 
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Szczególnie upodobano sobie 
w mediach grę „Deus Ex*, ze wzglę- 
du na występujący tam zamach ter- 
rorystyczny na Statuę Wolnoś- 
ci. Jego widocznym efektem jest 
oderwanie „żelaznej damie" gło- 
wy, która spoczęła tuż poniżej sta- 
lowego giganta. Dziennikarze do- 
syć łatwo stworzyli logiczny ciąg 
przyczynowo-skutkowy pomiędzy 
fabułą „Deus Ex", a tym co się 
stało w Stanach Zjednoczonych. 
Wyrok na producentów gry za- 
brzmiał jako — współwinni. 

Jeszcze ostrzej potraktowano 
firmę Microsoft, zarzucając jej, iż 
gra „Microsoft Flight Simulator 
2000" była wykorzystywana przez 
terrorystów do zgłębienia arkanów 
pilotażu. Pierwsza na ten znakomi- 
ty pomysł wpadła brytyjska stac- 
ja Sky News, a za nią palcem wi- 
nowajcę wskazały setki dzienni- 
karzy na całym świecie. Z dnia 
na dzień zatem Microsoft stał się 
dobrym przyjacielem terrorystów 
i w świadomości słabo zorientowa- 
nych widzów pozostanie nim na bar- 
dzo długi czas. 

Twierdzenie, iż opanowanie sztu- 
ka obsługi samolotu na podstawie 
gry komputerowej, nawet niezwyk- 
le realistycznej, jest na tyle absur- 
dalne, że nie wymagałoby komen- 
tarza. Równie dobrze można by 
stwierdzić, iż osoby odnoszące suk- 
cesy w „Theme Hospital* są zna- 
komitymi kandydatami na ordy- 
natorów. Co najwyżej „Microsoft 
Flight Simulator 2000" może być 
swoistym erzacem dla tchórzli- 
wych porywaczy, którzy nigdy nie 
zdobędą się nawet na próbę opa- 
nowania samolotu. 

Jednak już 12 września stac- 
ja Sky News podała, iż umiejętnoś- 
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ci zdobyte podczas gry w „Micro- 
soft Flight Simulator 2000* w ol- 
brzymim stopniu przyczyniły się 
do podniesienia zdolności pilotów 
-samobójców i służyły do opraco- 
wania planów przelotu i wyboru 
celu ataku w Nowym Jorku. Zda- 
niem dziennikarzy terroryści sie- 
dząc przed monitorami skupiali się 
głównie na uderzaniu w wieże WTC, 
opanowując ten element niemal do 
perfekcji. 

Reakcja firmy Microsoft była 
jak najbardziej właściwa i opiera- 
ła się na rzeczowym wyjaśnieniu 
wartości użytkowej gry dla praw- 
dziwej obsługi samolotów. Zda- 
niem przedstawiciela firmy Micro- 
soft przepaść pomiędzy nawet naj- 


lepszym komputerowym symula- 
torem, a siedzeniem za sterami 
prawdziwej maszyny, jest gigan- 
tyczna. W formie żartu podał on 
też subtelne różnice pomiędzy opa- 
nowaniem dżojstika i klawiatury, 
a poznaniem setek przyrządów, 
wskaźników i przycisków w kabi- 
nie pilotów. Odpowiedź firmy Mic- 
rosoft w niewielkim jednak tyl- 
ko stopniu uspokoiła opinię pub- 
liczną. 

Nic zatem dziwnego, że także 
inni producenci gier zaczęli w pani- 
ce działać, aby nie stać się pożyw- 
ką dla mediów i nie pozwolić na na- 
ruszenie swego pozytywnego wize- 
runku. Kolejny objaw poprawnoś- 
ci politycznej wymusił tym razem 
stworzenie tematu i obrazu tabu. 
Pokazywanie budynków World Trade 
Center, i mówienie otwarcie o za- 
grożeniach terroryzmem stało się 
równie niepożądane, co chociażby 
propagowanie w grach faszyzmu. 


Przerwany lot 


Pierwszą ofiarą nowej polityki 
branży komputerowej stała się gra 
Red Alert 2, a konkretnie jej opa- 


Śmigłowiec lecący w kierunku wież WTC w grze Max Payne. 


Microsoft Flight Simulator 2000 prezentujący najwyższe obiekty miasta w pełnej okazałości. 


ż dka ET" 


WIELKA DRAKA 
W INTERNECIE 


Mieliśmy także w całej na- 
gonce mediów na producentów 
gier tak zwany polski akcent. Właś 
ciwie to cała sprawa nie powsta 
łaby bez wydatnej pomocy Finów, 
którzy stworzyli prostą grę bazu- 

cą na wydarzeniach z 11 wrześ- 
nia. Polegała ona na zestrzeli 
waniu samolotów, a w przypadku 
niepowodzenia maszyna spadała 
uderzając w wieże WTC. Temat 
„chwyciły" prawie wszystkie pol 
skie stacje telewizyjne, a niektóre 
poza rozbudowanym materiałem 
w programie informacyjnym po- 
świeciły mu osobny czas z udzia 
łem zaproszonych do studia gości. 

Całe zamieszanie powstało 
podobno przy udziale Wojciecha 
Jukowskiego — właściciela dome- 
ny jukowski.com. Umieścił on tam 
kopię fińskiej witryny, opatrując 
ją odpowiednim komentarzem. 
Tego już jednak dziennikarze nie 
zauważyli i można było usłyszeć 
z ich ust słowa „gra w tragedię", 
„ohydny żart", czy też wezwa- 
nia do ogólnopolskiego protes- 
tu przeciwko podobnym produk- 
cjom. 


ZDERZENIOM 
MOWIMY: COOL ! 


W grze Microsoft Flight Si- 
mulator 2000 pojawił się film 
instruktażowy przedstawiają- 
cy zasady sterowania samo- 
lotem i najważniejsze opcje. 
Całość wyjaśniają z nieusta- 
jącym szerokim uśmiechem 
na twarzach Martha i John 
Kingowie. 
| 


Na miejsce akcji wybrano 
Nowy Jork, a John jako dos 
konały pilot sprawnie prze- 
latuje pomiędzy budynkami 
w centrum miasta. Na stwier- 
dzenie Marthy, że o mało co 


nie rozbił się o Empire State 
Building, John odpowiada „Hey, 
that would be cool!" („To by- 
łoby świetne”). Radość na je- 
go twarzy ani na chwilę nie 
znika. 


Wesołe twarze państwa 
King stały się dla Microsoft 
wyjątkowo niepożądane. W tej 
formie film można by bezpo- 
średnio odebrać jako naśmie- 
wanie się z tragedii. Powstał 
on jednak kilkanaście miesię- 
cy temu, gdy nikt nie był w sta- 
nie przewidzieć jakiego typu 
skojarzenie będzie mógł bu- 
dzić w przyszłości. Z myślą jed- 
nak o zszokowanych graczach 
firma Microsoft przygotowała 
patcha blokującego wyświet- 
lanie tegoż instruktażu. 


kowanie wydane na rynku amery- 
kańskim. Zawierało ono zarys No- 
wego Jorku w ogniu z wyraźnie wi- 
docznymi wieżami World Trade Cen- 
ter. Stało się to przyczyną wycofa- 
nia ze sprzedaży całego nakładu, 
który powróci do sklepów dopie- 
ro po zmianie grafiki na pudełku. 

Podobnie postąpiła także fir- 
ma Activision, która zdecydowała 
się na zmianę jednego z poziomów 
gry na PlayStation zatytułowanej 
„Spider-Man 2*. Jako oficjalną przy- 
czynę podano fakt, iż są tam bu- 
dynki przypominające WTC. Ponad- 
to na tle nieba wyraźnie odznacza- 
ła się panorama Nowego Jorku 
z dwiema wieżami. Planowane ko- 
rekty opóźniły premierę gry o po- 
nad cztery tygodnie i zmusiły Acti- 
vision do wydania sporych środ- 
ków finansowych na ten cel. 

Nie czekając na kolejne oskar- 
żenia Microsoft również przystąpił 
do zmian we właśnie opracowywa- 
nej grze „Flight Simulator 2002*. 
Usunięto z niej oczywiście obie wie- 
że World Trade Center. Wątpliwe 
jednak, aby brano przy tym pod 
uwagę wyłacznie wierność realiom, 
a postąpiono tak wyłącznie pod pres- 
ją tak zwanej opinii publicznej. 

Takiej motywacji nie ukrywa 
zupełnie Konami — producent „Me- 
tal Gear Solid: Sons of Liberty". 
Uwzględniając nastroje społecz- 
ne, opóźniono planowaną na listo- 
pad premierę w Stanach Zjedno- 
czonych. Przyczyną jest w tym przy- 
padku również pojawienie się, pod- 
czas poziomu rozgrywanego w No- 
wym Jorku, wież World Trade Cen- 
ter. Były one co prawda widoczne 
jedynie w oddali na tle nieba, lecz 
Konami i tak zdecydowała się na 
ten krok, dorabiając jeszcze spec- 
jalną filozofię do swego czynu. 
Oficjalnie oświadczono, iż akcja 
„Metal Gear Solid: Sons of Liberty" 
zmierza dość jednoznacznie do 
zwalczenia wszelkiej przemocy 
na światową skalę. Trzeba przyz- 
nać, że będzie to również niezłe 
hasło reklamowe, mogące przykuć 
uwagę potencjalnych klientów. 

Amerykańską premiere prze- 
suwa również JoWood ze swoim 


tytułem „World War III*, którego 
fabuła dotyczy konfliktu o złoża ro- 
py naftowej. W grze okazało się bo- 
wiem, iż zapasy tego surowca wys- 
tarczą zaledwie na kilka lat, dla- 
tego też ONZ postanawia zająć ro- 
ponośne pola. W odpowiedzi pań- 
stwa OPEC ogłaszają dżihad, czyli 
świętą wojnę. Scenariusz ten przy- 
pomina nieco wydarzenia, które ma- 
ją miejsce w Afganistanie, a dżi- 
had skierowany przeciwko Amery- 
ce stał się już faktem po ogłosze- 
niu go przez część muzułmańskich 
przywódców religijnych (przypom- 
nijmy, że Irak Saddama ogłaszał go 
już dawno, ale bez większego po- 
wodzenia). Jednak „World War III" 
zawiera kilka scen, które obecnie 
uznano by za kontrowersyjne w Sta- 
nach Zjednoczonych — chodzi mię- 
dzy innymi o film przedstawiający 
skutki wystrzelenia w kierunku Ka- 
pitolu rakiety atomowej. 

Z wieści docierających od 
producentów gier można także do- 
wiedzieć się, iż sprawdzano wiele 
gier, których akcja została umiesz- 
czona w Nowym Jorku pod katem 
zawierania widoku wież WTC. Na 
testy trafił między innymi „Duke 
Nukem”, czy „Max Payne”, lecz nic 
na razie nie wskazuje aby i te gry 
miały być wycofywane z rynku. 

Przy takiej skali paniki wśród 
firm zajmujących się grami, można 
było wkrótce spodziewać się jesz- 
cze bardziej drastycznych działań. 
W tym tempie doczekalibyśmy się 
wkrótce znaczka na każdym pu- 
dełku przedstawiającego dwa prze- 
kreślone wieżowce i podpisem pod 
spodem „WTC free*. Na szczęście 
po chwilowym zamieszaniu produ- 
cenci gier mają szansę na rzeczy- 
wiste wykorzystanie potencjału 
swoich pracowników w połączeniu 
z aktualnym tematem ogólnoświa- 
towej walki z terroryzmem. 


Pieniądze i tak zwyciężą 
Jak na razie jako pierwsze na 
ataku terrorystycznym zaczęły za- 
rabiać firmy chińskie produkuja- 
ce zabawki i gadżety. Już w kilka 
dnia po zamachu trafiły do Polski 
karabiny, z których po naciśnięciu 
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spustu wydobywa się dźwięk przy- 
pominający nazwisko Osamy bin 
Ladena. Także producenci filmów 
przeczekali już najtrudniejszy mo- 
ment i zaczynają wprowadzać do 
kin filmy, które mają szanse na 
sukces kasowy i w jakiś sposób 
nawiązują do ataków terrorysty- 
cznych. Przesunięto jedynie pre- 
mierę filmu „Collateral Damage" 
z Arnoldem Schwarzeneggerem, 
przedstawiającego historię stra- 
żaka, którego rodzina ginie w ata- 
ku terrorystycznym na drapacz 
chmur. Na ekrany trafi również nie- 
długo komedia „Big Trouble", 
w której jeden z gagów przed- 
stawia dostarczanie bomby na po- 
kład samolotu. Wiosną przyszłego 
roku odbędzie się premiera pro- 
dukcji „The Sum of all Fears" opo- 
wiadającej o zamachu bombowym 
na stadionie futbolowym. 

W jednym ze swoich komenta- 
rzy Stanisław Lem stwierdził, iż 
„producenci nie wiedzą teraz 
czym karmić publiczność”. Ale ja- 
koś nic nie wskazuje, aby spełniły 
się słowa pisarza, że „krwawy po- 
top produkcyjny ulegnie zakrze- 
powi po ranie zadanej Ameryce". 
Już dzisiaj dochodzą bowiem prze- 
cieki o przygotowaniach scena- 
riuszów ukazujących wydarzenia 
z 11 września. Nie należy się zresz- 
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tą specjalnie temu dziwić, bowiem 
chociażby po trzęsieniu ziemi 
w Los Angeles, powstało wiele fil- 
mów fabularnych i telewizyjnych. 
Natomiast największa tragedia 
ubiegłego wieku, jaką była Il woj- 
na światowa, dostarcza tematów 
do produkcji po dzień dzisiejszy. 

Czego zatem można spodzie- 
wać się po firmach tworzących gry. 
Przede wszystkim do maksimum 
wykorzystają zainteresowanie me- 
diów produkcjami, których premie- 
ry zostały obecnie przesunięte. Mo- 
że to gwarantować dobrą sprze- 
daż, tym bardziej, że większość gra- 
czy to ludzie młodzi, którzy raczej 
w niewielkim stopniu przejmują 
się międzynarodową polityką. 

Kolejnym krokiem stanie się 
tworzenie gier już bezpośrednio od- 
noszących się do terroryzmu — tu 
w komfortowej sytuacji jest Red 
Storm Entertainment, które od 
czasu „Rainbow Six* specjalizuje 
się niejako właśnie w antyterroryz- 
mie. Trudno oczekiwać produkcji 
przedstawiających same ataki, 
lecz dramaturgia sytuacji stwarza 
idealne możliwości dla chociażby 
gier przygodowych. Wcielenie się 
w agenta FBI, który próbuje zapo- 
biec zamachowi, czy też kapitana 
samolotu dowiadującego się, iż 
wśród pasażerów jest zamacho- 
wiec, którego należy zidentyfiko- 
wać i unieszkodliwić. 

Znacznie szersze pole do po- 
pisu stwarza konflikt militarny 
w Afganistanie. Można by wręcz 
stwierdzić, że gra „World War III* 
idealnie utrafiła w swój najlepszy 
czas. Za nią mogą pojawić się 
wkrótce kolejne, bazujące na spraw- 
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W wersji gry Spider-Man 2, która 
jest obecnie sprzedawana dwie 
wieże World Trade Center zniknęły 


z nocnej panoramy Nowego Jorku. 


dzonych produkcjach, modyfikac- 
je istniejących już gier z fabułą do- 
pasowaną do aktualnych wydarzeń. 
Aż się prosi, aby celem kolejnych 
misji komandosów z „Delta Force” 
byli działacze organizacji terrorys- 
tycznej Baza i ich przywódca Osa- 
ma bin Laden. 

Pojawi się zapewne i w tym 
przypadku grupa przeciwników, 
zarzucających tego typu grom 
urażanie uczuć, czy propagowa- 
nie przemocy. Jednak gdy tylko 
sygnały od środowiska graczy sta- 
ną się wystarczająco wyraźne, fir- 
my nie będą miały żadnych skru- 
pułów w produkcji gier przynoszą- 
cych pewny zysk. Natomiast je- 
żeli zwycięstwa wojsk amerykań- 
skich i brytyjskich w walce z terro- 
ryzmem będą szybkie i spektaku- 
larne, można oczekiwać nowej gru- 
py gier, które poza elementem czys- 
to rozrywkowym będą sławiły męs- 
two i odwagę żołnierzy. Jakby się 
nie stało — przyszły rok zapowiada 
się dla graczy jako okres wzmożo- 
nej walki o pokój na świecie. 7 


TO NIE TAK MIAŁO BYĆ 


Każdy, kto chociażby w nie- 
wielkim stopniu śledzi hollywoodz- 
kie produkcje bez problemu mo- 
że wskazać liczne filmy, które za- 
powiadały wydarzenia mające 
miejsce w Nowym Jorku we wrześ- 
niu tego roku. Ataki na Stany 
Zjednoczone jako filmowa fikcja 
były doskonałym produktem mar- 
ketingowym potrafiącym dostar- 
czyć nieco emocji nie znającemu 
zagrożenia społeczeństwu ame- 
rykańskiemu. Okazuje się jednak, 
że te same ataki pokazywane 
po rzeczywistej tragedii jak na 
razie przywołują jedynie smutne 
wspomnienia. 

Kino katastroficzne ma dłu- 
gą tradycję w niszczeniu drapa- 
czy chmur (klasyczny już dziś 
„Płonący wieżowiec"), czy ata- 
kach obcych sił na najważniej- 
sze obiekty w Stanach Zjedno- 
czonych. Wystarczy wspomnieć 
tylko takie tytuły jak „Dzień Nie- 
podległości", „Deep Impact", 
„Armageddon*, czy „Godzilla”. 
Także „Podziemny krąg" prezen 
tował przeprowadzanie Projek- 
tu Mayhem mającego na celu 
zniszczenie dwunastu nowojor: 
skich wieżowców, siedzib wiel 
kich koncernów i firm finanso- 
wych. 

W zapowiedziach ataku ter- 
rorystycznego prześcigali się 
również pisarze. Trzy lata temu 
ukazała się w Ameryce książka 
Christophęra Dickey'a pt. „Nie- 
winna krew", która przedstawia 
bezbronność Stanów Zjednoczo- 
nych wobec pewnego islamskie- 
go terrorysty. Także Tom Clancy 
w swoich dziełach „przewidział* 
zamachy terrorystyczne, a nawet 
ich dokładny scenariusz. W „Exe 
cutive orders" członkowie ame- 
rykańskiego rządu giną wskutek 
samobójczego ataku na Kapitol 
dokonanego przez terrorystę, któ- 
ry porwał samolot. 


Ludzie uc 
kosmitów na Nowy Jork w fil- 
mie „Dzień Niepodległości”. 


ający przed atakiem 


Paul Newman w klasycznym 
filmie katastroficznym „Płonący 
wieżowiec". 


World Trade Center w cieniu stat- 
ku kosmicznego w „Dniu Nie- 
podległości". 


W) K 
Obcy dokonujący zniszczenia 
Białego Domu, co prawdopodob- 
nie było także w planach terro- 


Ludzie uciekający przed ata- 
kiem terrorystów — Nowy Jork 11 
września 2001 roku. 


HYDE 


asz coś ciekawego do po- 

wiedzenia? Jakaś sprawa 

Cię wkurza? Wpadłeś na 
genialny pomysł? Napisz do nas — 
„Hyde Park” czeka na Ciebie 
i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie 
opublikowane wypowiedzi nagradza- 
my grami komputerowymi. Uwaga! 
Nie zapomnij na kopercie dopisać 
hasło „Hyde park”. Swoje opinie 
można wysyłać także za pośred- 
nictwem poczty elektronicznej na 
konto: rednaczesgk.com.pl, konie- 
cznie zatytułowane „Hyde park". 


Im lepiej, tym gorzej 


Jestem zaskoczony ilością dostępnych 
gier na rynku. Gier dobrych i bardzo do- 
brych. Mnie osobiście zaczyna brakować czasu 
na giercowanie w choćby 60% z nich. Wszystkie 
są teraz długie, piękne i wciągające. Co numer 
(ŚGK) widzę ze trzy, cztery tytuły, których nie 
można sobie odpuścić, do tego niskie ceny, gry 
w extra-edycji (19,90 zł), pełna wersja, którą 
dołączacie do każdego numeru... Jednym sło- 
wem: tał! 

A mimo tego wciąż słychać głosy protestów 
— pretensje o instrukcje, pudełka, obrazki, ga- 
dżety itp. Dokąd to wszystko zmierza? Czy my, 
gracze, musimy się zachowywać, jak przysło- 
wiowi Polacy? „Im lepiej, tym gorzej”? Trochę 
więcej samokrytyki, zastanowienia, a może ja- 
koś przeżyjemy ten straszny okres dobrobytu 
i znów będzie źle. 


SirCane 
Swojskie klimaty 


Pomijając fakt, że gry made in Rzeczpos- 
polita nie są najwyższej jakości, uwa- 
żam, że problemem naszych rodzimych produ- 
centów i dystrybutorów nie są występujący 
w grze Polacy, lecz stereotypy. Najlepszym przy- 
kładem jest bułgarska firma, która stworzyła 
„Tzara”. Gra została spolszczona, a mimo tego 
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się nie sprzedała. Dlaczego? Przecież RTS-y są 
na topie, a do tego „Tzar” czerpie z najlepszych 
wzorców, które odniosły komercyjny sukces. Co 
się stało? Uważam, że nikt nie chciał zaryzyko- 
wać parędziesiąt złotych na bułgarską grę i jak 
już to kupił pirata. 

Dlaczego więc nasze gry to komercyjne kla- 
py? Ano dlatego, że dla Niemca, Anglika czy 
Francuza jesteśmy nadal malutkim i nic nie 
znaczącym w branży krajem i nic nie mamy do 
powiedzenia tudzież zaprezentowania na świa- 
towej arenie graczy. To nie jest brak patriotyz- 
mu. Mam zresztą nadzieję, że w tej kwestii 
jestem jak najbardziej w błędzie. 

Dra'gon 


Potrzeba matką wynalazku 


Ten list jest odpowiedzią na wypowiedź 
Grandmastera z ŚGK 10/01. Co do 
wymyślania nowych technologii, to masz rację, 
że klikanie na ikonkę tworzenia wynalazku jest 
bez sensu. Ale nie tylko tobie przyszedł do 
głowy taki pomysł. Powinieneś przeczytać 
instrukcję do „Starcrafta” (o ile jej jeszcze nie 
czytałeś). Dla przykładu podam opis Vulture u 
Terran: „Pajęcze miny to system nie instalowa- 
ny jeszcze we wszystkich Sępach, chociaż co- 
raz bardziej popularny, zwłaszcza w koloniach 
granicznych. ” Ta technologia jest już wynalezio- 
na, ale jeszcze nie wdrożona. To samo dotyczy 
Yamato Gun i innych technologii. Niestety, 
„Starcraft” jest tu chyba wyjątkiem. 

A swoją drogą to uważam Twój pomysł za 
ciekawy i godny zauważenia przez twórców gier. 
Niestety, na naprawdę dobrą strategię trzeba 
będzie jeszcze długo czekać. 

Cendro 


Nie zgadzam się z Grandmasterem. Takie, 
anie inne wynajdywanie nowych technologii 
w strategiach jest spowodowane wyższą ko- 
niecznością. Gra musi zakładać jakieś elemen- 
ty stałe, które będą mogły wpływać na fabułę. 
Na początku masz uzbrojenie podstawowe i wy- 
konujesz proste misje, potem wynajdujesz no- 
we bronie i misje są trudniejsze. Gdyby od razu 
można było wymyślać superbronie, jak wygląda- 
łaby gra? I jak w ogóle programiści mieliby uło- 
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prawdę imponujący dorobek. 


NOWE OBLICZE „ŚGK ONLINE” | ;2 


Witryna ŚGK, wraz ze metamorfozą 
magazynu, także odświeżyła swoją szatę. 
Wymieniliśmy serwer i łącze, zmieniliśmy 
oprogramowanie i stworzyliśmy stronę zu- 
pełnie od początku. Okazało się to świet- 
nym posunięciem, o czym świadczy spore 
zainteresowanie odwiedzających naszą 
stronę. Kiedy piszę te słowa, minęło led- 
wie 10 dni od uruchomienia nowej strony, 
a mieliśmy już ponad 50.000 odsłon, zaś 
na Forum Dyskusyjnym pojawiło się 2500 
wiadomości w 200 tematach. Jest to na- 


żyć fabułę, jeśli nie byliby w stanie prze- 
widzieć, co wynajdziemy?! Owszem, może w ja- 
kiejś specjalnej strategii miałoby to sens, ale 
nie w standardowych RTS-ach! Tutaj zresztą 
ważna jest akcja, a nie zabawa w naukowca. 
Crone 


Wypożyczalnie gier 


Chciałbym nawiązać do wypowiedzi 

Caspra z ŚGK 10/01 dotyczącej powsta- 
nia wypożyczalni gier. Otóż o ile sam pomysł 
nie jest zły, to jednak w polskich realiach nie 
ma szans na zrealizowanie. 

W założeniu przepływ oprogramowania 
w takiej wypożyczalni wyglądałby mniej więcej 
tak: wydawca wydaje licencję na grę X wypoży- 
czalni Y. Przychodzi teraz do rzeczonej wypoży- 
czalni pan Kowalski i wypożycza grę X. Przycho- 
dzi do domu, odpala i ocenia czy opłaca mu się 
kupić oryginał czy też nie. Jeżeli tak — twórcy 
gry zyskują dodatkowo na sprzedanej legalnie 
kopii, a jeżeli nie — ich zarobek pochodzi jedy- 
nie ze sprzedaży licencji. 

A teraz scenariusz osadzony w polskich 
realiach: Pan Kowalski wypożycza grę X. Idzie 
do domu, odpala nagrywarkę i robi 100 kopii, 
następnie ściąga z internetu cracka i spiraconą 
już grę rozprowadza wśród znajomych. W tym 
momencie wydawca potencjalnie traci 100 
klientów. 

Osądźcie sami — czy nie mam racji? 

Hannibal 


Dziwna sprawa 


Od dawna jestem miłośnikiem RPG 

i chciałem poruszyć temat związany z gra- 
mi właśnie tego gatunku. Otóż po przeczytaniu 
recenzji gry „Arcanum” (ŚGK 10/01) zastanowiła 
mnie jedna rzecz. Chodzi mianowicie o stwierdze- 
nie recenzenta, który pisze: „...Arcanum — tytuł, 
który ma ogromne szanse złamać monopol Black 
Isle w zakresie cRPG, wprowadzając Świeży po- 
wiew do trącącego już nieco stęchlizną królestwa, 
którym dotychczas władał baldurowy engine 
Infinity”. Po przeczytaniu całej recenzji wziąłem 
się za przeglądanie wszystkich innych opisów 
i opinii związanych z „BG”, „BG2”, „ID” i dodatka- 
mi do tych gier. We wszystkich można było za- 
uważyć, że są to gry wspaniałe, uniwersalne i po- 
nadczasowe i nigdy się nie zestarzeją. Nawet 
w opisie „Tronu Baala” nikt nie narzekał na engi- 
ne Infinity. A tu nagle taka opinia. 
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cią miejsce spotkań bywalców ŚGK Online. 
Aktualnie zawiera ono trzy główne kate- 


Jednym z miejsc, które  chcielibyśny 
polecić Wam szczególnie, jest Forum Dys- 
kusyjne — cieszące się dużą popularnoś- - 


Sztuczna inteligencja 


W numerze 10/01 przeczytałem list 

powątpiewający w możliwość stworzenia 
przez człowieka sztucznej inteligencji. Jest to 
twierdzenie zaskakujące, bowiem zważywszy 
na zaawansowanie prac i determinację nau- 
kowców, sprawa wydaje się być przesądzona. 
Moim zdaniem, problem polega zupełnie na 
czym innym. Otóż trudno jest znaleźć środo- 
wisko inne niż wojskowe, które naprawdę dąży- 
łoby do jak najszybszego, pozytywnego zakoń- 
czenia badań. Powstanie sztucznej inteligencji 
doprowadzi bowiem gospodarkę świata do ta- 
kiego stanu, jaki miał miejsce podczas rewolu- 
cji przemysłowej (zwolni się naprawdę wiele 
miejsc pracy). 

Jedynie wojsko zainteresowane jest więc 
zastąpieniem zawodnego czynnika ludzkiego 
mniej lub zupełnie niezawodnym czynnikiem 
technicznym. Pozwoli to na zrealizowanie tak 
ambitnych projektów, jak bezzałogowe lotnict- 
wo czy wprowadzenie na pole naprawdę inteli- 
gentnych min. 

Słowem, prawdziwe zmiany dopiero przed 
nami — ale co najważniejsze, będzie to ściśle 
kontrolowana rewolucja dotycząca jedynie pola 
walki. Zbyt wiele pieniędzy jest do stracenia! 

A co do wizji zniszczenia ludzkiego gatunku 
przez jakąś zmitologizowaną, perfidną i pod- 
stępną formę sztucznej inteligencji — nie bądź: 
my pesymistami i nie sądźmy wedle siebie. 
Mam nadzieję, że to będzie o wiele lepszy 
uczeń niż człowiek. 

HerbertAsh 


Dyplomacja 


Mateusz pisze, że z dyplomacją w grach 
komputerowych jest cienko. A ja znam 
taką grę, która wspaniale ten problem 
rozwiązuje. Jest nią staruteńki „Machiavelli The 
Prince” (wydany nawet u nas w wersji PL). Pod- 
czas kampanii nie tylko trzeba odkrywać nowe 
tereny i ustanawiać szlaki handlowe (gra jest 
trochę podobna do „Colonization” czy wydanej 
przez ŚGK „Conquest of the New World”), ale 
także prowadzić politykę i dyplomację: można 
rozsiewać plotki o konkurencji, kupować dożów 
i kardynałów, a nawet zostać papieżem i rzą- 
dzić światem chrześcijańskim. Zresztą wiele by 
tu opowiadać o tej grze. Poszukaj jej i zagraj — 
dyplomacji tu pod dostatkiem. 
Adiemus 
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LISTY DO REDAKCJI 


- | Mam taki komputer, że po zainsta- 
- lowaniu pirackich programów lub gier 
występuje błąd, a jak mam wszystko orygi- 
nalne, to jest wszystko w porządku. Po zain- 
stalowaniu gier z Waszego czasopisma 
z numeru wrześniowego 2001 ten błąd rów- 
nież wystąpił. Chciałem się dowiedzieć, ja- 
ka jest tego przyczyna i jak temu zaradzić. 
Zastanawiam się również dlaczego ten błąd 
wystąpił po zainstalowaniu Waszych pro- 
gramów, bo z tego co mi się zdaję są one 
oryginalne. 
Jacek 


Gdyby to, co piszesz, było prawdą, produ- 
cenci gier i programów użytkowych ozłociliby 
Cię za wynalezienie doskonałego zabez- 
pieczenia przed piractwem. Niestety, wygląda 
na to, że nie jest to zasługa komputera jako 
takiego, ale po prostu źle skonfigurowanego 
systemu lub — co jest bardziej prawdopodob- 
ne — posiadania Windows Millennium (wersja 
ta źle działa z grami sprzed dwóch i więcej lat, 
m.in. z grą z ŚGK 9/01). Błąd pojawiający się 
przy nowościach pirackich może zaś wynikać 
z tego, że są one crackowane pod określoną 
konfigurację i na innych nie działają. Nota- 
bene, jest to jeszcze jeden argument, prze- 
mawiający za wyższością wersji oryginalnych 
nad wersjami pirackimi. 


Do dzisiaj mam przed oczami ten 

—- wrześniowy pochmurny dzień. Właś- 
nie wracałem ze szkoły, gdy podszedłem do 
kiosku i ujrzałem Wasze pismo. Zaintereso- 
wał mnie artykuł „Dzieci Quake'a”, gdyż 
uwielbiałem tę grę, dlatego nie mogłem się 
powstrzymać i kupiłem gazetę. Komiksy 
Śledzia były świetne, recenzje fachowe, 
a felietony ManJAka i Gracza wprost cudow- 
ne. Po przeczytaniu go któryś raz z rzędu 
podjąłem decyzję. Będę z Wami do końca 
świata i o jeszcze jeden numer więcej. Moja 
przygoda z ŚGK trwa do dzisiaj, gdy spo- 
glądam co chwilę na jeszcze świeży numer 
październikowy. Ale do rzeczy: błagam Was 
o plakaty, zawsze po kupnie ŚGK biegłem do 
domu i wieszałem Wasz piękny i dwustronny 
plakacik. Teraz jest mi smutno, gdy muszę 


gorie: „O ŚGK”, „O grach” i „O wszystkim”. 
Pierwsza kategoria przeznaczona jest do 
dyskusji o wszystkim, co związane jest 
z naszym magazynem. Tam możesz zada- 
wać pytania, pisać swoje uwagi, dawać pro- 
pozycje oraz w ogóle kontaktować się z re- 
dakcją „ŚGK”. Druga kategoria służy do 
wypowiadania się w kwestii gier. Możesz 
dzielić się swoimi spostrzeżeniami, zwrócić 
się o pomoc w przypadku utknięcia w ja- 
kiejś grze, czy też przestrzegać przed kup- 
nem gry, która nie jest tego warta. Trzecia 
kategoria to miejsce, w którym możesz 
mówić dosłownie o wszystkim. 

Jest już sporo stałych bywalców, którzy 
chętnie z Tobą porozmawiają. 


Wchodząc na stronę Forum Dyskusyj- 
nego od razu widać, kto jest online. Dodat- 
kowo każdy użytkownik, który się zareje- 
struje (oczywiście, służy to wyłącznie chęci 
uniknięcia ewentualnego podszywania się 
pod kogoś innego i nie jest ewidencjono- 
wane) otrzymuje swoje własne konto. Dzia- 
ła ono jak normalne konto, ale wyłącznie 
w obrębie naszej witryny. Po uruchomieniu 
strony i zalogowaniu się (o ile tego nie zro- 
biliśmy uprzednio) na stronie głównej, 
w menu „aktualnie online”, widać, ile pry- 
watnych wiadomości jest w takiej skrzynce. 

Za miesiąc więcej o naszym Forum 
Dyskusyjnym i o dyskusjach na nim prowa- 
dzonych. 


wieszać plakaty z innych gazet. Moglibyście 
skrócić recenzje jakichś nieudanych gier, 
„Kantynę” lub „Tawernę”, a dać plakat. 
Dajcie coś o „Commandos 2” i „Duke Nu- 
kem Forever”. 

Adam z Wałcza 


Pewnie wiele osób odsądzi Cię od czci i wiary 
za propozycję pomniejszenia rubryk „Kan- 
tyna” i „Tawerna” na korzyść zamieszczania 
plakatów. Ale ja akurat całkowicie Cię rozu- 
miem, bo sam wieszałem je w swoim pokoju 
(a co!). Problem jednak polega na tym, że 
obecnie grzebiet naszego magazynu nie poz- 
wala wszywać posterów, a plakat jako wrzut- 
ka znacząco podnosiłby koszty, a więc i cenę 
ŚGK. Niestety, taka jest cena postępu. 


- | Myślę, że „Frakcja 3D” powinna po- 
— | większyć się i przejąć niektóre frag 
menty innych działów. Na przykład można by 
umieszczać w niej recenzje, zapowiedzi, 
porady, wznowienia oraz hitotekę, ale tylko 
dotyczącą gier FPP. Nie znaczy to oczywiś- 
cie, że inne mają zniknąć, po prostu nie 
dotyczyłyby strzelanek. Objętość Frakcji 3D 
zmieniałaby się zależnie od ilości recenzji 
i zapowiedzi. Dzięki temu wszystkie informa- 
cje na ich temat byłyby zgrupowane w jed- 
nym miejscu. To by miało sens. Podobnie 
można by zrobić z RPG. 
TB z Wiśniewa 


Powiem szczerze, że taka idea bardzo 
spodobała się nam w redakcji (list przed- 
stawiłem szerszemu ogółowi na kolegium 
redakcyjnym), choć zakłada stworzenie zu- 
pełnie innego rodzaju czasopisma, niż ten ja- 
kim był i jest ŚGK — bardziej ułożonego, po- 
dzielonego na pomniejsze części według zain- 
teresowań, skierowanego do wąskich grup 
odbiorców. Trochę to ryzykowny układ, ale 
urok swój ma (przypominają mi się zaraz cza- 
sy legendarnego „Top Secretu”). Może kiedyś 
wrócimy do tego pomysłu. 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Czas wielkiego sprzątania 


lą tacy, którzy głoszą, że żyjemy wiedeńskiej, a i do tego można 
w erze jakiegoś wodnika, inni  zadąć w wielkokalibrowe tuby, wa- 
nazywają obecny czas epoką post-  ląc po oczach nagłówkami „Woj- 
modernizmu — dla mnie zaś najwyraź- na!”. Sęk w tym, że aby wojnę 
jszym wyznacznikiem początku nowego toczyć, trzeba ją najpierw wypo- 
ia są śmieci. Stały się one bytem wiedzieć, a nic takiego nasz kraj 
obecnym, azaśmiecanie ulubioną nie uczynił, zaś dziennikarze czy 
ością cywilizacji, przynajmniej tej nawet ministrowie mogą, podob- 
liej. Co rano, gdy wychodzę z psem nie jak ja, wojnę wypowiedzieć 
cer, znajduję na wycieraczce sterty co najwyżej osobom odpowie- 
h ulotek — śmieci, zachęcają-  dzialnym za zanieczyszczanie ich 
ch mnie do zakupu innych Śmieci. wycieraczek. Ergo, wbrew dra- 
pocztowej ulotki („zadzwoń, _matycznym oświadczeniom w tej 
ca, nie akwizycja, nie praca”), na czy innej stacji radiowej czy telewizyjnej, 
kają mi jakąś makulaturę, a gdy Polska ani de facto, ani tym bardziej de 
dbieram maile, jedna trzecia to  iuri, z nikim wojny nie toczy. I toczyć nie 
Toczę nawet wojnę z listonoszem będzie, dopóki nie zdecyduje o tym parla- 
mi nie wtykał do skrzynki listów, ment. 
są adresowane do mnie, z admi- Tymczasem w Polsce wojenne gry 
by zakazała podrzucania mi na komputerowe wchodzą do szkół. Furtką 
kę ulotek Geantów, Auchanów, oficjalną jak najbardziej: jako program do 
it consortes, a jak złapię jakiegoś nauki szybkiego pisania na klawiaturze, do- 
iela podkładającego mi takowe  łączany do podręcznika od informatyki. 
, to mamy jego bywa los. Oparty na idei dawno zapomnianego, acz 
jna to jednak z góry przegrana, bardzo pożytecznego programiku litery.exe, 
nawet gdy włączam telewizję, okazu- pokazuje on dziatwie spadające na Man- 
ję, że informacja tra ana jest jak  hattan bomby. Jak sztubak nie dość spraw- 
mieć | togi myśli _ nie naciskać będzie klawisze, bęc — dzielni- 
ca legnie w gruzach. Uwierzyłbym, że taki 
ogram mógłby wejść do szkół w Afgani- 
nie czy innych krajach źle życzących na- 
Wielkiemu Bratu Zza Oceanu, gdyby 
że w Afganistanie nie ma zajęć 
yki, czemu zresztą trudno się dzi- 
m liczącym blisko dwadzieścia 
onów mieszkańców kraju nie- 
mieszkańców nie potrafi czytać, 
or przypada na circa trzystu 
awców usług internetowych 
kciukach jednej ręki 
E telefony posiada tam 
abonentów). Dziwić nato- 
o członek m n am Amerykanie tak zawzię- 
iejsza ztym, c dują, skoro lotnisk o utwardzo- 
imy szansę Afgańczycy mają raptem 
1 odsieczy ch mniej nawet, 
”* 


zcze e nie udało mi się zmusi 
marketu do wyniesienia na 
a pełnego ich broszurek). C! 
m omen, wojnę. Oczywiście tę, ti 
USA w Afganistanie — zwanym pi 
tóre agencje zabawnie „taliba! 
ć takiego kraju na powie nie 


niż Polska autostrad — bo 2 
(wszystkie dane na podstawi 
World Factbook 2001”). Tym: 
cy pomocy naukowej dla polskic 
umożliwiającej obrócenie w perz 
Trade Center z przyległościami, 
że mogą wykonać taką jej wersję 
bomby spadać będą na Kabul („GW 
października 2001). Bardzo smaczne. 

Śmieci na ulicach, na wycieraczkach, 
w skrzynkach pocztowych, w gazetach, te- 
lewizji, podręcznikach do szkół, jadłodaj- 
niach („junk food”) — oto cena, jaką płaci- 
my za komputery, komórki, telewizję kablo- 
wą i karty kredytowe. Lat temu jakieś dzie- 
sięć, jeździłem za miasto do lasu, pospace- 
rować wśród drzew, posłuchać ptaków, je- 
sienią pozbierać grzyby. Teraz w tym sa- 
mym lesie pozbierać mogę co najwyżej 
puszki po piwie i pojemniki po oleju silniko- 
wym. Tylko ptaki śpiewają jak dawniej, ale 
czasem w ich jazgocie słyszę nową nutę, 
jakby układającą słowa: „Ludzie! Sprzątaj- 
cie po sobie!”. Bo skoro już koniecznie 
trzeba śmiecić — to trzeba też nauczyć się 
sprzątać. | może przyjdzie dzień, gdy 
podrzucone mi na wycieraczkę broszury 
z supermarketu uprzątnę nie ja, ale ich 
właściciel. 

O ile zdarza mu się słuchać ptaków. 


ManJAk 


FREEWARE INACZEJ 


Zwróciliśmy się do CD Projektu z proś- 
bą o przekazanie nam na CD darmowego 
dodatku do „ID: Heart of Winter” (70 MB), 
zakładając, że w jej interesie leży, aby do- 
tarł on jak najszybciej do jak najszerszej 
grupy ludzi. Okazało się jednak, że wcześ- 
niej na zasadach wyłączności nabył go in- 
ny magazyn. Trochę nas to zaskoczyło, bo 
przecież freeware to freeware i z założenia 
czymś takim się nie kupczy, ale widać 
w Polsce wszystko jest możliwe. Co kraj, 
to obyczaj — co firma, to freeware. 


JAK TO W MAŁŻEŃSTWIE 


Wieloletni szef IMG, a wcześniej 
IPS-u, Grzegorz Onichimowski, opuścił 
szeregi firmy. Plotki głoszą, że wcale nie 
zamierza zrezygnować on z obecności 
w branży gierczanej i ma zamiar założyć 
własną firmę dystrybucyjną. 

Jeśli powstanie IMG określano mia- 
nem mariażu, obecną sytuację należałoby 
nazwać konsekwentnie rozwodem. Cieka- 
we tylko, czy zasądzono już alimenty? 
I kto komu je będzie płacił? 


APOCALYPSE NOW? 


Podczas mojej czasowej nieobecności 
swój żywot zakończyły magazyny „Reset” 
i „|/0”, a „Gry Komputerowe” przechodzą 
kryzys. Do tego „CD Action” zmniejszył 
objętość o ponad 50 stron, „ŚGK” o 16, 
a „Secret Service” w ogóle zrobił jakąś 
tajemniczą woltę z rewolucją, choć ta już 
dawno nie jest w modzie. Słowem, wystar- 
czyło tylko na chwilę spuścić branżę z 
oka, a zaraz wszystko się wali. I podobno 
nie ma ludzi nie do zastąpienia. 


Życzliwy 


Kubrickoland 


ok 2001 powoli dobiega końca. Jesz- 
(R. cze 10 lat temu myślałem, że każde- 

go dnia tego roku będę świętował po- 
czątek nowej ery, a tu tymczasem nic z tych 
rzeczy. Ot, jeszcze jeden zwyczajny ciąg 365 
dzionków w szarym życiu szarego człowieka — 
inic ponadto. Nie tak to sobie wyobrażałem. 
I nie tak wyobrażał to sobie Kubrick, twórca 
słynnego filmu „2001: Odyseja kosmiczna”. 
Miały być miasta na orbicie, baza na Księżycu 
i lot na Saturna. No i kontakt z obcą cywiliza 
cją. Zamiast tego mamy komputeryzację i inter. 
netyzację, telewizję satelitarną oraz telefonię 
komórkową. Niby też nieźle, ale to jednak nie 
to, co wizja Mistrza. 

A propos Kubricka. Właśnie na rynku uka- 
zał się pakiet z filmami tego nieżyjącego już 
artysty. Wśród nich znalazła się także nieśmier- 
telna „Odyseja”, którą natychmiast po zdobyciu 
obejrzałem na jednym dosłownie oddechu. 
A na drugi dzień odpaliłem jeszcze raz, chcąc 
nacieszyć się do woli co bardziej efektownymi 
fragmentami. I właśnie wtedy zwróciłem uwagę 
na coś, co wcześniej jakoś mi umykało. Otóż 
wyobraźcie sobie, że podczas powtórki natkną- 
łem się na ujęcia, które jako żywo przypominały 
mi sceny z gier komputerowych! 

Nie, nie chodzi mi o serię Davida Brabena 
(„Elite”, „Frontier” i „First Encounters”), gdzie 
zapożyczenia były świadome. Ten świat celowo 
przypominał wizje Kubricka, do czego Braben 
oficjalnie się przyznawał. Chodzi mi o mniej 
oczywiste podobieństwa. A to o unoszące się 
wieczne pióro w stanie nieważkości, które sko- 
jarzyło mi się z introdukcją ze „Starcrafta” 
idryfującą w próżni ręką z papierosem. To 
znów o lądowanie na Księżycu, które jako żywo 
przypominało lądowanie pojazdów w „Mech- 
Warriorze 2” (z wyglądem pojazdów włącznie). 
Czy wreszcie o bieg głównego bohatera trzeciej 


MIĘDZY NAMI, GRACZAMI... 


części filmu po pierścieniowym pokładzie stat- 
ku, który kojarzy się ze spacerem dwójki zawa- 
diaków po podobnym pokładzie w początko- 
wych scenach „Incubation”. Jest zresztą tego 
znacznie więcej i zaczynam podejrzewać, że ca- 
ła „Odyseja”, scena po scenie, ma swoje odpo- 
wiedniki w intrach, przerywnikach i epilogach 
gier komputerowych. 

Naturalnie, to nie Kubrick zrzynał, tylko 
zrzynano z Kubricka. Rodzi się jednak pytanie, 
czy było to działanie celowe czy też całkiem 
przypadkowe. A może nieuniknione? No właś- 
nie, bo o ile puszczanie perskiego oka podczas 
cytowania Mistrza jest zabiegiem efektownym 
(wspomniana już ręka z papierosem w „Star- 
crafcie”), to jednak nie każdy musi aluzję zrozu- 
mieć, przez co całość traci sens. Dlatego nie 
sądzę, aby takie zapożyczenia były wynikiem te 
go właśnie zmyślnego działania. Już prędzej 
jestem skłonny wierzyć, iż po prostu nie było in- 
nego sposobu na pokazanie pewnych zdarzeń. 
Jeśli jakiś pojazd ląduje, to następstwa tego są 
stałe: włącza się automatyczny pilot, urucha- 
miają się silniki hamujące, w dyszach pojawia 
się ogień i dym, pojazd zwalnia tuż nad powierz- 
chnią, wsporniki siadają na płycie lądowiska, 
amortyzatory łagodzą kontakt z podłożem, 
a potem wszystko nieruchomieje. Można to po- 
kazać z boku, z góry lub z dołu. | jeszcze z uko- 
sa. Wszystko, innych możliwości nie ma. Tak 
samo dzieje się z innymi rzeczami, które też 
mają skończoną ilość wersji. A że wiele filmów, 
w tym i „Odyseja”, ogrom takich zdarzeń zgłę 
biło i pokazało, twórcy gier nie wysilają się na 
oryginalność i korzystają z gotowych już wzor- 
ców. Zresztą w pewnym sensie nie ma się im 
co dziwić — po co wyważać drzwi raz już otwar- 
te. Problem tylko w tym, że gry komputerowe 
są innym medium i takie zapożyczanie nie tylko 
nie pomagają, ale wręcz szkodzą. Nikt nie sili 
się na oryginalność, nie szuka nowych rozwią- 
zań, nie rozwija swojej sztuki, jeśli nie ma ta- 
kiej konieczności. To chyba właśnie dlatego współ- 
czesne gry wydają się takie podobne i nijakie, 
natomiast stare — oryginalne i nowatorskie. 
Wtedy po prostu do kinematografii było grom 
daleko i ich twórcy musieli się nieźle nagłowić, 
żeby uzyskać równie wiarygodny efekt, co film. 

W całym tym myśleniu zadziwia mnie za to 
jedna rzecz, że pozwolę sobie na koniec wrócić 
do Kubricka. To mianowicie, iż podstawy, z któ- 
rych świadomie bądź nie korzystają twórcy gier, 
a my cieszymy nimi swoje zmysły, dał człowiek, 
który stworzył swoje dzieło w innej niemal epoce. 
Film powstał w roku 1968, kiedy nikt jeszcze 


poważnie nie myślał o mikrokomputerach, a już 


o grach w ogóle — i podziwiać tylko można, że 
Kubrick potrafił tak wiernie oddać realia podróży 
kosmicznych, przewidzieć tyle drobnych faktów 
z tym związanych i wyrazić to z ekspresją, która 
narzuciła następcom idącym tym tropem konkret- 
ny sposób myślenia. Co by nie powiedzieć, w ja- 
kimś sensie i tak więc żyjemy w wizji Kubricka, 
swoistym kubrickolandzie. My, gracze. Tyle że 
jest to kubrickoland wirtualny. 


Gracz——o— 


Jako zadeklarowany miłośnik 
gry „Unreal Tournament” z wielką 
niechęcią podchodziłem do obo- 
wiązku bliższego zapoznania się 
z „Tribesami 2”. Dość powiedzieć, 
że do samej instalacji przymierza- 
łem się coś koło miesiąca. Jeśli 
dodam, że nonszalancko zapom- 
niałem następnie hasła i że od- 
szukanie opcji wysłania go (wśród 
całych 5 przycisków) na mój adres 
mailowy zajęło miesiąc kolejny — 
wszystko staje się jasne. Któregoś 


mówiąc, idiotyczna. Jedyne, o czym 
można mowić w miarę obiektyw- 
nie, to złożoność samej gry (rozu- 
miana w sensie złożoności jej 
świata). „Quake” prezentuje się 
w tym towarzystwie najgorzej, jego 
świat jest bardzo prosty, wręcz 
prymitywny. W swoim czasie wiele 
czasu spędziłem grając w znacznie 
bardziej prymitywną grę — „Tetrisa” 
— której ów prymitywizm naprawdę 
niczego nie ujmował z grywalnoś- 
ci. Chciałem grać w grę, która wy- 


socjalistyczne. Krótko mówiąc: 
wszyscy „mają po równo”. Nieza- 
leżnie od tego kto gra, zawsze bie- 
ga z taką a nie inną prędkością 
i nawet wykorzystywanie istnieją- 
cych w „UT” podskoków (zwanych 
dodge'ami) nie zmienia sytuacji, 
bo po pewnym czasie większość 
graczy również je wykorzystuje. 
Bronie również nie są zindywiduali- 
zowane, każda kolejna bazuka 
strzela dokładnie w ten sam spo- 
sób. Krótko mówiąc: świat gier 


zw w rr EZ O AAAA ZZOZ A ZZ WORWO 
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pięknego wieczoru odpaliłem jed- 
nak to „coś”. Pograłem dzień, 
drugi, trzeci... Po tygodniu grałem 
dalej. Po dwóch zapomniałem 
o czymś takim jak „Unreal Tourna- 
ment”. Neofita powiecie? Cóż, 
neofita. Nie chcę tu się rozwodzić 
nad wadami i zaletami samej gry, 
wszak od tego są recenzje. Chcę 
za to powiedzieć, czego oczekuję 
od gier FPS i co z tego znalazłem 
w „Tribes 2.” 

Zacznijmy może najpierw od 
wyraźnego stwierdzenia: „Tribes 2" 
nie jest lepszy od „Unreal Tourna- 
ment”, podobnie jak UT nie jest lep- 
sze od „Quake'a”, a „Counter Strike” 
od „Tactical Opsa”. Każda z tych 
gier jest inna i dyskusja o wyższoś- 
ci jednej nad drugą jest, brutalnie 


magała głównie bardzo szybkiego 
reagowania na bodźce — więc gra- 
łem. Jeśli ktoś ma podobne ocze- 
kiwania w stosunku do gier FPS, 
„Quake” będzie dla niego z pewno- 
ścią doskonałym wyborem i świet- 
ną rozrywką. 

Problem jednak w tym, że wraz 
z wiekiem mniej chcę sobie udo- 
wadniać, że potrafię szybko reago- 
wać, zaś bardziej chcę sobie udo- 
wodnić, że jestem w stanie prze- 
chytrzyć przeciwnika. Rozgrywka 
w trybie FPS jest dla mnie czymś, 
co rozgrywa się w płaszczyźnie 
znacznie bardziej subtelnej niż 
wyznaczona przez prostokąt wir- 
tualnej podłogi. Wychodzę z zało- 
żenia, że gry FPS są niesłychanie 
krzywdzące dla graczy, rzekłbym: 
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FPS ma bardzo uproszczoną kon- 
strukcję, co powoduje, że przy od- 
powiednim treningu większość gra- 
czy jest w stanie w porównywalny 
sposób opanować skuteczne me- 
tody walki. Stąd tym, co w momen- 
cie osiągnięcia owej swoistej inte- 
gracji gracza ze światem gry decy- 
duje o wygraniu pojedynku, stają 
się umiejętności znacznie bardziej 
subtelne, w których znaczącą rolę 
odgrywa wyobraźnia, inteligencja, 
psychologia, improwizacja. Im 
większa rola czynników tego typu, 
tym gra staje się dla mnie bardziej 
atrakcyjna. O ile naturalnie pozo- 
stajemy w konwencji gier FPS, 
gdyż rozgrywki czysto strategiczne 
nie bardzo mnie bawią. 

Tu wracamy powoli do „T2”. 


Ewolucja sposobu gry w świecie 
UT postępowała ostatnimi czasy 
w kierunku, który nie bardzo mnie 
zadowalał. Nie lubię po prostu 
umowności gry, udawania, że się 
rozgrywa mecz, podczas gdy każdy 
doskonale wie, że tak naprawdę 
można już było dawno temu zdo- 
być fraga wyciągając w odpowied- 
nim momencie snajpę. Zaś samo 
manualne celowanie nie jest dla 
mnie rzeczą ciekawą i nie tego 
w grach FPS szukam (choć na 
pewno szukają tego inni gracze i — 
podkreślę to raz jeszcze — nie zna- 
czy to, że szukają czegoś gorsze- 
go; szukają po prostu czegoś in- 
nego). 

Kiedy jako maniak „UT” wiele 
czasu spędziłem grając w trybie 
DM, później jeszcze więcej grając 
w LMS (Last Man Standing), zaś 
CTF (Capture the Flag) przewijał 
się przez cały czas, lecz dość spo- 
radycznie. W „T2” CTF jest podsta- 
wowym trybem i nie byłem przeko- 
nany, czy będzie mi on odpowia- 
dał. Jakże naiwny byłem. Śmiało 
mogę teraz powiedzieć, że kto nie 
grał w CTF-a w „Tribes 2”, ten tak 
naprawdę nie wie, czym jest ten 
tryb. Po pierwsze, średnia liczba 
graczy na serwerze CTF w „T2” jest 
dwukrotnie większa niż na serwe- 
rach CTF „UT” (pomiary, które prze- 
prowadziłem którejś nocy, dały wy- 
niki 5,6 dla „UT” i 11,7 dla „T2”) 
iczęsto balansuje w okolicy 30. 
Po drugie: przeciętna odległość 
między flagami wynosi około kiło- 
metra. Nawet biegnąc, bądź lecąc 
w linii prostej, flagę transportuje 
się przynajmniej 30 sekund, zaś 


często — gdy nie dysponuje się 
żadnym pojazdem — powrót potrafi 
trwać i parę minut. Już te dwa 
czynniki mówią o kilku rzeczach. 
Przede wszystkim o tym, że bardzo 
istotna jest umiejętność właściwej 
oceny sytuacji, jednoczesnego 
kontrolowania wielu celów, w tym 
przeciwnika i graczy z własnej dru- 
żyny, oraz gra zespołowa. Widać 
także, że charakter rozgrywki jest 
nieco inny, łączący najlepsze ce- 
chy czystych strzelanek FPS i gier 
typu SWAT. Otóż elementy wojny 
pozycyjnej przeplatają się z okre- 
sami bardzo dynamicznej akcji. 
Sam jestem graczem, który lubi 
stosować różne, wszelkie z możli- 
wych techniki walki. Wysoko cenię 
sobie umiejętność wypracowania 
odpowiedniej pozycji względem 
przeciwnika, ale równie ważna jest 
dla mnie możliwość wykazania się 
błyskawicznym refleksem w dużej 
„zadymie”. „Tribes 2” oferuje wszyst 
kie te elementy w stopniu niespoty- 
kanym w innych grach FPS. 

Grając na obronie należy 
uwzględnić wszelkie potencjalne 
ścieżki ruchu przeciwników próbu- 
jących przechwycić flagę (tzw. cap- 
perów), licząc się przy tym z możli- 
wością jednoczesnego ataku na- 
wet kilku transportowców, z któ- 


rych każdy może przewieźć do 6 
przeciwników. Grając zaś w ataku 
spodziewasz się jednego: że prze- 
ciwników będzie znacznie więcej 
i że będą wspomagani przez dział- 
ka, miny i pojazdy. Krótko mówiąc, 
„Tribes 2” oferuje bardzo zmienną 
dynamikę: stosunkowo spokojne 
okresy naprawiania sprzętu, roz- 
stawiania działek bądź dolotu 
w okolice bazy przeciwnika prze- 
platają się z totalną zadymą, 
w której często sam walczysz prze- 
ciwko wielu przeciwnikom i musisz 
wykazać się ogromnym refleksem, 
orientacją w przestrzeni 3D (gdyż 
gracze są wyposażeni w jetpacki, 
stąd przeciwnicy mogą się znajdo- 
wać nie tylko po bokach, lecz tak- 
że nad lub pod tobą), opanowa- 
niem i doskonałym wyczuciem cza- 
su i odległości oraz perfekcyjnym 
prowadzeniem myszy. Nie negując 
zatem uroków innych „efpeesów” 
gorąco zachęcam do zabawy w „T2”. 
Choć z początku gra może zniechę- 
cać swą odmiennością, po paru 
dniach ujawnia wszystkie swoje za- 
lety, po drodze brutalnie odsłania- 
jąc wszystkie słabości gracza. 
Aczyż przezwyciężanie własnej 
słabości nie jest jedną z większych 
atrakcji „efpeesów”? 

sYslyavor 


Y1EEL PANTHERS 


STRATEGIA - LEGENDA 


Firma SSI wydając w 1995 ro- 
ku kolejną wojenną strategię turo- 
wą zapewne nie podejrzewała, 
jak wielkie zamieszanie wprowa- 
dzi ta pozycja w 'wiecie strate- 
gów. Osadzona w realiach drugiej 
wojny wiatowej gra „Steel 
Panthers” pozwalała stoczyć sze- 
reg bitew z tamtego okresu. Zde- 
cydowanie mocną stroną progra- 
mu był jego wysoki realizm. 
Autorzy zadbali o szczegółowe 
odwzorowanie je li nie wszyst- 
kich, to przynajmniej większo ci 
jednostek biorących udział w tym 
ogromnym konflikcie. Kładąc na- 
cisk na broń pancerną, „Steel 
Panthers” prezentował ponad 
dwie cie rodzajów wojsk. W efek- 
cie komputerowi generałowie 
otrzymali bardzo duże pole bitwy, 
na którym można było toczyć boje 
całymi dniami. Następne dwie 
czę 'ci, wydane w rocznych odstę- 
pach (1996 oraz 1997) podtrzy- 
mywały tradycję serii, rozsze- 
rzając jej możliwo 'ci i zdobywając 
kolejne rzesze wielbicieli. 

Na sukces cyklu, wymienia- 
nego tuż obok „Panzer General” 
i stanowiącego chlubną kontynu- 


ację takich turowych gier bitew- 
nych, jak „Panthers in the Sha- 
dows”, czy „Tigers in the Prowl” 
składa się kilka istotnych czynni- 
ków. Wszystkie one czynią ten 
produkt pozycją obowiązkową dla 
każdego rasowego stratega. Prze- 
de wszystkim, należy zauważyć 
bogactwo gotowych scenariuszy, 
począwszy od lat 1939-1945 
(w czę 'ci - pierwszej), poprzez 
konflikty drugiej połowy XX wieku 
— wojna arabsko-izraelska w 1973 
roku konflikt w Korei (1950), czy 
operacja „Pustynna Burza” — 
a skończywszy na wojnach hipo- 
tetycznych (Niemcy 1980, Okina- 
wa 1998) cykl prezentuje wzorco- 
wy niemal interfejs, zarówno pod 
względem funkcjonalno 'ci, jak 
i prostoty obsługi. W pierwszej 
i drugiej czę ci dowodzenie odby- 
wało się zasadniczo na poziomie 
drużyn i plutonów, co pozwalało 
zarówno wniknąć w szczegóły 
starcia, jak i zapanować nad ogól- 
nym jego przebiegiem. W trzeciej 
natomiast odsłonie rozmiar heksu 
zwiększono do dwustu jardów, 
dzięki czemu możliwe stało się 
dowodzenie większymi związka- 


mi taktycznymi (do poziomu dywi- 
zji). Specyfika pola walki, odwzo- 
rowana poprzez szereg czynni- 
ków, takich jak widoczno ć, wa- 
runki terenowe, czy wpływ pogo- 
dy wymaga stosowania okre 'lo- 
nych, zaawansowanych strategii, 
przy czym wzorowanie się na kla- 
sycznych podręcznikach taktyki 
jest momentami bardzo na miejs- 
cu. Nic zatem dziwnego, iż rzesza 
fanów cyklu dorobiła się wielu nie- 
oficjalnych poradników do oma- 
wianych gier, oficjalnie za” ukazał 
się przewodnik po „Steel Pant- 
hers 3”, rozprowadzany między 
innymi przez księgarnię interne- 
tową Amazon. 

Ze względu na mnogo ć do- 
stępnego uzbrojenia, z pewno cią 
warto zapoznać się z encyklope- 
dią sprzętu, zawartą w każdej 
czę ci gry „Steel Panthers”, aby 
skutecznie móc wykorzystać jego 
zalety. Dla przykładu, bateria 
AT-88, choć pierwotnie przezna- 
czona do działań przeciwlotni- 
czych idealnie nadaje się do zwal- 
czania alianckich czołgów (nawet 
ciężkich rosyjskich KW, zwłasz- 
cza ostrzeliwanych od tyłu). Z ko- 


„KAŁASZNIKOW" - OBYWATEL ŚWIATA 


Nie ma chyba osoby interesu- 
jącej się militariami, która nie sły- 
szałaby o tej broni. Będąca na wy- 
posażeniu wielu armii świata, do- 
czekała się wielu różnych wersji 
i modyfikacji. Karabinek ten jest 
jedną z najlepszych konstrukcji 
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w swojej klasie, niezawodny, łatwy 
w obsłudze i konserwacji, o czym 
świadczy między innymi naj- 
większa liczba wyprodukowanych 
egzemplarzy. Prosta i wytrzymała 
konstrukcja sprawia, iż cieszy się 
on niesłabnącą popularnością 


wśród wszelkiego rodzaju party- 
zantki i ugrupowań terrorystycz- 
nych. Dowiódł swojej wartości na 
wielu frontach świata. Oto najbar- 
dziej rozpowszechnione wersje 
tej broni. 


lei podczas zwiadu warto wyko- 
rzystać kawalerię, która dostaw- 
szy się pod ogień nieprzyjaciela 
nie ulega natychmiastowemu 
zniszczeniu (co jest przypadło cią 
lekkich czołgów i samochodów 
zwiadowczych), lecz jedynie roz- 
prasza się, by wkrótce wrócić do 
akcji. Wraz z kolejnymi czę ciami 
gry jasnym staje się przy okazji, 
jak wielki postęp nastąpił w tech- 
nice wojennej od czasu drugiej 
wojny wiatowej. Siła pancerza 
czołgowego powoli zaczyna ustę- 
pować potędze ataku powietrzne- 
go. Szczególnie widać to w sce- 
nariuszach bliskich naszym cza- 
som („Steel Panthers 2”), kiedy to 
samotny A-10 czy AH-64 podczas 
jednego przelotu może zniszczyć 
całą kompanię nadchodzących 
czołgów. Trudno także nie zauwa- 
żyć znaczącego zwiększenia się 
różnic w wyposażeniu armii kra- 
jów wysoko i niżej rozwiniętych, 
co też od razu znajduje odbicie na 
polu walki. 

„Steel Panthers” posiadają 
jednak jeszcze kilka atutów, spra- 
wiających, że setki miło ników po- 
mimo upływu czasu wciąż pozo- 
staje wierny wła 'nie tej produkcji. 
Co prawda pod względem graficz- 
nym wszystkie programy prezen- 
tują się niezbyt oszałamiająco 
(podobnie jak np. pamiętny 
„Panthers in the Shadows” wyda- 
ny w 1995 roku), jednak nadrabi- 
ają to przy pomocy edytorów 
scenariuszy. Dzięki nim stworzo- 
no już tysiące nowych bitew 
i kampanii (zarówno oficjalnych, 
rozprowadzanych przez SSI, jak 
i nieoficjalnych, rodzaj fan-fiction). 
Co więcej jednak, najwięksi zapa- 


L— 


Podstawowa wersja słynnego 
„Kałasznikowa”. 

Dane techniczne: 

Kaliber: 7,62 mm. 

Długość: 870 mm. 


leńcy od dłuższego czasu zaj- 
mują się „poprawianiem” gier na 
własną rękę. Stało się to możliwe 
dzięki okre lonej strukturze 
plików. Otóż rozszerzenia OOB, 
MOB, KOB (odpowiednio po jed- 
nym dla każdej czę ci) odpowia- 
dają za lokacje przechowujące 
informacje na temat sił posia- 
danych przez odpowiednie strony 
konfliktu. Pliki te można swobod- 
nie edytować, zwiększając lub 
zmniejszając poziom realizmu. 
Oprócz tego istnieją też rozsze- 
rzenia LBM (przechowujące zdję- 
cia oddziałów) i SHP (elementy 
grafiki na mapie). Dzięki takim 
rozwiązaniom można swobodnie 
zmieniać wygląd jednostek. 

„Steel Panthers” to seria, 
która ma znaczenie nie tylko jako 
doskonała, bardzo realistyczna 
symulacja pola walki (zarówno 
historycznego, jak i współczesne- 
go). To także powód do dumy 
Amerykanów, którzy po raz kolej- 
ny mogą oglądać swoje Abramsy 
rozbijające w pył irackie zagony 
pancerne podczas kampanii Pu- 
stynna Burza („Steel Panthers 2”). 
Nie bez powodu ta wła "nie czę 'ć 
gry została uznana za jedną 
z najbardziej  „patriotycznych” 
w historii przemysłu rozrywkowe- 
go. Tymczasem na naszej płycie 
CD znaleźć można najnowszą 
wersję „Steel Panthers — World at 
War”, której twórcy wracają do 
sprawdzonego tematu, jakim jest 
druga wojna 'wiatowa. Zapra- 
szamy do zabawy. 


Piotr Bilski „Alien” 


W związku z trwającą budową siedzi- 
by MUZEUM MARYNARKI WOJENNEJ 
RP, w którym znalazłyby się i prezen- 
towane byłyby wspaniałe eksponaty na- 
wiązujące do bogatej historii polskiej 
floty fundacja „O dach dla historii ma- 
rynarki wojennej RP* zwraca się do 
wszystkich chętnych o wsparcie tego 
szczytnego przedsięwzięcia. Każdy, kto 
chciałby mieć swój choćby najskrom- 
niejszy wkład w budowę Muzeum Bia- 
ło-Czerwonej Bandery może dokonać 
wpłaty na następujące numery kont: 


Długość lufy: 415 mm. 
Masa: 4,3 kg. 
Szybkostrzelność: 
łów /min. 
Pojemność magazynka: 30 sztuk. 
Zasięg skuteczny: ok. 500 metrów. 


600 strza- 
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W poprzednich odcinkach cy- 
klu prezentującego polskie wojs- 
ko przedstawili my wojska lądo- 
we i lotnictwo. Dzisiaj nadszedł 
czas, aby przybliżyć informacje 
związane z działającą w odmien- 
nych warunkach 'rodowiskowych 
— Marynarką Wojenną, a także jej 
strukturę i wyposażenie. 


w 


flagowy okręt MW niszczyciel 
rakietowy (typ KASHIN) ORP 
„Warszawa”, fregata rakietowa 
(typ Oliver Hazard Perry) ORP 
„Gen. K. Pułaski” (podarowana 
Polsce przez rząd Stanów Zjed- 
noczonych), korweta zwalczania 
okrętów podwodnych ORP „Ka- 
szub” (na bazie której powstaje 


KLUBY 


ratownicze, rozpoznawcze, szkol- 
ne, hydrograficzne, a także ponad 
50 jednostek pomocniczych. 
Oprócz powyższego MW dyspo- 
nuje również wsparciem ze strony 
lotnictwa morskiego, które liczy 
około 60 samolotów i 30 migłow- 
ców wielorakiego zastosowania. 
Są w ród nich między innymi sa- 


POLSKIE SIŁY ZBROJNE 


część 3: MARYNARKA WOJENNA 


Główne siły polskiej floty wo- 
jenno-morskiej zorganizowane są 
w cztery związki taktyczne, pod- 
porządkowane bezpo rednio do- 
wódcy MW. Są nimi: 3. Flotylla 
Okrętów w Gdyni, 8. Flotylla 
Obrony Wybrzeża w Świnouj ciu 
i 9. Flotylla Obrony Wybrzeża 
w Helu, a cało ci dopełnia Bryga- 
da Lotnictwa Marynarki Wojennej 
w Gdyni. O ile w 3 Flotylli zgru- 
powano okręty uderzeniowe, to w 
8 i 9 Flotyllach Obrony Wybrzeża 
zlokalizowano okręty i jednostki 
nadbrzeżne, wykonujące zadania 
z zakresu obrony polskiego wy- 
brzeża i granicy morskiej. W każ- 
dej z nich znajdują się jednostki 
bojowego zabezpieczenia działań 
oraz jednostki pomocnicze. Ogó- 
łem w Marynarce Wojennej służy 
obecnie 16400 żołnierzy, z czego 
55-60% stanowią żołnierze zawo- 
dowi, kontraktowi i nadterminowi. 

Główne siły MW RP stanowią: 


FUNDACJA 
„O DACH DLA HISTORII 
MARYNARKI WOJENNEJ RP* 


BANK POLSKA KASA OPIEKI S.A. 
V oddział w Gdyni 
ul. Pułaskiego 8 


PLN: 
10801066-3825-27005-801000 


Waluta: 
10801066-3825-27005-801000-111 


Unowocześniona wersja AK-47 
o zmniejszonym kalibrze, w której 
zastosowano tworzywa sztuczne. 
Dane techniczne: 

Kaliber: 5,45 mm. 

Długość: 935 mm. 

Długość lufy: 414 mm. 

Masa: 3,95 kg. 
Szybkostrzelność: 
łów /min. 
Pojemność magazynka: 30 sztuk. 
Zasięg skuteczny: ok. 500 metrów. 


650 strza- 


obecnie projekt nowych fregat — 
projekt 620/11 [Kaszub II], a pierw- 
szy z siedmiu okrętów nowego 
typu powinien być gotowy w 2002 
roku), 4 korwety rakietowe (typu 
TARANTUL), 3 małe okręty rakie- 
towe (typu ORKAN), 3 okręty pod- 
wodne (1 typu KILO — „Orzeł”, 2 
typu FOXTROT — „Dzik” i „Wilk”), 
5 kutrów rakietowych (typu OSA 1), 
8 dużych 'cigaczy okrętów pod- 
wodnych (typu OBŁUŻE), 3 nisz- 
czyciele min (projekty 206FM), 22 
okręty obrony przeciwminowej — 
trałowce (różnych typów), 5 okrę- 
tów transportowo-minowych (typu 
LUBLIN), 11 kutrów zwalczania 
okrętów podwodnych (typu PILI- 
CA-918M) oraz inne jednostki 
różnych typów i przeznaczenia: 
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Skrócona wersja karabinu 
AKS-74. Skróceniu uległa lufa 
broni. 


moloty my liwskie, szkolno-bojo- 
we, rozpoznawcze oraz migłow- 
ce ratownicze i zwalczania okrę- 
tów podwodnych. 

Polska flota jeszcze w tym roku 
ma wzbogacić się o nowy okręt 
wsparcia logistycznego oraz dwa 
nowe 'migłowce. Nastąpi również 
położenie stępki pod nowe korwe- 
ty, które będą budowane w pols- 
kich stoczniach. 

Na zakończenie pragnę po- 
dziękować Panu komandorowi 
podporucznikowi Januszowi Wal- 
czakowi — rzecznikowi prasowe- 
mu dowódcy Marynarki Wojennej 
RP za pomoc i udzielone informa- 
cje, które przyczyniły się do pow- 
stania tego artykułu. 

Romuald Burczyk 


Dane techniczne: 
Kaliber: 5,45 mm. 
Długość: 490/740 mm. 
Długość lufy: 210 mm. 
Masa: 2,7 kg. 
Szybkostrzełność: 
łów /min. 
Pojemność magazynka: 20/30 
sztuk. 

Zasięg skuteczny: ok. 200 me- 
trów. 


650 strza- 
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Obrodziło nam ostatnio 
grami z gatunku cRPG; prak- 
tycznie nie ma miesiąca bez 
premiery kolejnego tytułu. Po- 
dziwiając wszystkie te wspa- 
niałości, być może niejednego 
z Was zaciekawiło, skąd wziął 
się w ogóle ów gatunek w grach 
komputerowych i jak wyglą- 
dały jego początki. Jeśli szu- 
kacie odpowiedzi na te pyta- 
nia, właśnie dla Was powstał 
niniejszy artykuł. 


W połowie lat siedemdziesią- 
tych w Stanach Zjednoczonych bar- 
dzo popularne stały się gry plan- 
Szowe, gdzie przy pomocy figurek 
można było rozgrywać przeróżne 
bitwy. Jeden z graczy o nazwisku 
Gary Gygax wpadł na pomysł zmo- 
dyfikowania zasad takiej gry do- 
dając magię, nowe rasy, nowe bro- 
nie i wprowadzając jeszcze inne 
usprawnienia. Mniej więcej w tym 
samym czasie niejaki David Arne- 
son również pracował nad podob- 
nym projektem. Obaj panowie po- 
stanowili połączyć swoje wysiłki 
i dzięki temu powstał pierwszy sys- 
tem RPG o nazwie „Dungeons and 
Dragons". Niestety, sielanka nie 
trwała długo. Po kłótni zakończonej 
Sprawą sądową dotychczasowi part- 
nerzy wzięli ze sobą „rozwód* i każ- 
dy z nich zaczął pracować na włas- 
ną rękę. Jeden z nich, Gary Gygax, 
poświęcił cały swój czas opracowa- 
niu całkiem nowego systemu, któ- 
ry nazwał „Advanced Dungeons and 
Dragons". Jego kolejne edycje, ciąg- 
le poprawiane i modyfikowane, do 
dziś dnia zdobywają coraz większą 
rzeszę zwolenników i ewoluują w co- 
raz większą ilość światów. Najbar- 
dziej znanym i najczęściej adapto- 
wanym na potrzeby gier jest świat 
„Forgotten Realms". 

Tak wygląda prehistoria. „Nasza 
era" rozpoczyna się w roku 1979. 
Człowiekiem, którego śmiało mo- 
żemy nazwać ojcem gatunku, jest 
Richard Garriott. Pracując za dnia 


w sklepie, wieczorami tworzy na 
komputerze Apple grę, którą nazy- 
wa „Akalabeth*. Pojawia się w niej 
osoba Lorda Britisha jako zlece- 
niodawcy dziesięciu kolejnych mi- 
sji, mających na celu oczyszczenie 
z potworów okolicznych lochów 
i podziemi. Mamy w niej możliwość 
wyboru dla bohatera jednej z dwóch 
klas — wojownika lub maga; każda 
z nich charakteryzuje się pięcioma 
współczynnikami w skład których 
wchodzą siła, wytrzymałość i zręcz- 
ność, a do tego ilość punktów życia 
i posiadanego złota. „Akalabeth" 
sprzedaje się w ilości 30.000 eg- 
zemplarzy i jak na tamte czasy jest 
to wynik naprawdę imponujący. 
Następną grą Garriotta, napi- 


sób pokierować poczynaniami Ava- 
tara, aby zasłużyć sobie na szacu- 
nek mieszkańców Britanii. Pojawia- 
ją się też pierwsi niezależni bo- 
haterowie, a pod oknem gry wy- 
świetlane są opisy oddające zawi- 
łość akcji. Była to chyba najbar- 
dziej nowatorska i najciekawsza ze 
wszystkich części. Dopiero w roku 
1992, gdy ukazała się „Ultima 7*, 
palma pierwszeństwa została jej 
odebrana. I to w nie byle jakim sty- 
lu, gdyż kolejna część była po pros- 
tu rewelacyjna pod względem opra- 
wy audiowizualnej. Ale nie tylko 
grafika i dźwięk wyróżniały tę grę. 
Olbrzymi świat do spenetrowania, 
nieliniowość fabuły, mnóstwo za- 
dań do wykonania i świetna interak- 


my poziom wtajemniczenia i nau- 
czyć bohaterów takich czarów, jak 
teleportacja czy wskrzeszenie. 
Kolejne części „Wizardry* były 
bardzo podobne zarówno pod wzglę- 
dem graficznym, jak i merytorycz- 
nym. Dopiero „piątka* przyniosła 
powiew świeżości, a przyczyniła się 
do tego osoba legendarnego Davi- 
da Bradley'a. Współpracował on 
przy jej tworzeniu i to widać, choć 
w pełni twórca ten rozwinął skrzyd- 
ła dopiero przy części szóstej wy- 
danej w roku 1990, a noszącej pod- 
tytuł „Bane of the Cosmic Forge". 
Grafika, jaką nam gra oferowała, 
była na niezłym poziomie, ale na jej 
jakości zaważyły przede wszystkim 
zmiany wprowadzone przez Brad- 
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CZYLI JAK RODZIŁY SIĘ KOMPUTEROWE ROLPLEJE 


saną w rok później, jest „Ultima”. 
Tak, tak, nie mylicie się, to właś- 
nie on jest twórcą jednej z naj- 
słynniejszych serii cRPG (zresztą 
sugerowała to wspomniana wcześ- 
niej postać Lorda Britisha). W 1983 
roku powstaje trzecia część cyklu, 
w której sterujemy poczynaniami 
czteroosobowej drużyny. Pierwsze 
trzy części powiązane są ze sobą 
tematycznie i tworzą sagę zwaną 
„The Age of Darkness". Podejrze- 
wam, że niewielu by się dziś zna- 
lazło odważnych, którzy chcieliby 
w te gry zagrać, ale wówczas wy- 
glądały one olśniewająco. 

W czwartej odsłonie „Ultimy” 
wydanej w roku 1985, główny bo- 
hater o imieniu Avatar charaktery- 
zuje się już ośmioma współczyn- 
nikami i po raz pierwszy spotykamy 
jego głównego przeciwnika — Guar- 
diana, którego postać będzie się 


przewijała przez kolejne części. Roz-.- 


budowany zostaje również świat 
gry i scenariusz. Musimy w taki spo- 


cja z NPC-ami uczyniły z niej jeden 
z najlepszych erpegów tego okre- 
su. Gra była w swoim czasie tak 
popularna, że wydano jej kontynu- 
ację i co ciekawe, do każdej z nich 
ukazały się rozszerzenia. 

Na początku lat osiemdziesią- 
tych firma Sir-Tech wypuściła pier- 
wszą część gry „Wizardry* z podty- 
tułem „Proving Grounds of the 
Mad Overlord". Zadaniem grają- 
cego było pokonanie złego czar- 
noksiężnika (jakie to odkrywcze!) 
i odzyskanie wykradzionego amu- 
letu. Podczas gry kierowało się 
drużyną złożoną z sześciu osób, 
a dostępnych było aż osiem pro- 
fesji. Mogliśmy przyłączyć do na- 
szej ekipy nie tylko maga, wojow- 
nika, kapłana czy złodzieja, ale 
również ninję lub samuraja. Każda 
z postaci posiadała sześć podsta- 
wowych parametrów, a ponadto 
dostępne były też zaklęcia ze 
szkoły magów i kapłanów. Maksy- 
malnie można było osiągnąć siód- 
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Bane of the Cosmic Forge 


ley'a. Nie było chyba erpega, który 
by w tamtym czasie oferował tak 
znaczną ilość ras (jedenaście) i pro- 
fesji (trzynaście). Każda rasa mia- 
ła swoje plusy i minusy, a mogła 
specjalizować się we wszystkich dos- 
tępnych zawodach. Biorąc pod uwa- 
gę fakt, iż otrzymywało się dodat- 
kowe bonusy za określoną płeć, 
wybór składu stawał się naprawdę 
ważnym i atrakcyjnym etapem gry. 
System czarów również został w cie- 
kawy sposób rozbudowany. Mieliś- 
my dostępnych około osiemdziesię- 
ciu zaklęć uszeregowanych w sześ- 
ciu grupach. Awansując na wyższe 
poziomy, przedstawiciele czterech 
szkół magii mogli nauczyć się co- 
raz mocniejszych i bardziej przydat- 
nych czarów. 

Jak widać, gra „Wizardry 6" ofe- 
rowała świetny scenariusz i znako- 
mitą zabawę, ale było to tylko pre- 
ludium do tego, co nas czekało 
w części siódmej pt. „Crusaders 
of the Dark Servant*, która pow- 
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stała w roku 1992. Mistrz Bradley 
wzniósł się tu na wyżyny swojego 
geniuszu. W grze zostajemy wy- 
słani na planetę Guardię, gdzie 
mamy za zadanie odnaleźć arte- 
fakt zwany Astral Dominae. Nie 
byłoby może w tym nic trudnego, 
gdyby nie fakt, iż nie tylko my go 
szukamy. Jeszcze lepszy scenar- 
iusz, znakomite zagadki, nowe 
czary i umiejętności, poprawiona w 
stosunku do poprzedniczki grafika 
oraz niesamowita grywalność sta- 
wiają „Wizardry 7* w gronie najlep- 
szych gier wszech czasów. 

W roku 1986 pojawiła się na 
komputery marki Apple pierwsza 
gra z serii „Might and Magic: Book 
One Secret of the Inner Sanctum". 
Została ona stworzona przez New 
World Computing przy współpracy 
kolejnego guru cRPG — Jona Van 
Caneghema. Użytkownicy pecetów 
mogli się nią rozkoszować już rok 
później. Właściwie patrząc na nią 
dzisiaj, to nie jestem pewien czy 
słowo „rozkoszować" jest tu odpo- 
wiednie. Pomimo tego, że grafika 
nie nastraja zbyt optymistycznie, 
była to naprawdę ciekawa gra. Two- 
rzyliśmy sześcioosobową drużynę, 
a do wyboru mieliśmy pięć ras 
i sześć profesji. Każda z naszych 
postaci charakteryzowała się sied- 
mioma podstawowymi statystyka- 
mi, a klerycy i magowie mogli na- 
uczyć się kilkudziesięciu dostęp- 
nych zaklęć. Od tego, w jaki spo- 
sób skompletowaliśmy ekipę, za- 
leżało jak będzie się toczyła walka, 
która wcale do łatwych nie należa- 
ła. Jak na tamte czasy gra ofero- 
wała dużą ilość gildii, sklepów 
i świątyń. Jako jeden z pierwszych 
komputerowych erpegów posia- 
dała mocno rozbudowany zestaw 
zadań do wykonania. Do tego punk- 
ty doświadczenia zdobywało się nie 
tylko za zabijanie kolejnych, coraz 
mocniejszych potworów (jak to by- 
ło do tej pory w innych grach), ale 
również za rozwiązywanie zagadek 
i wykonywanie questów. 

Każda następna część wnosiła 
coś nowego i znaczącego do ga- 
tunku, a trzecia, „Isles of Terra", 
wydana w roku 1991, wniosła do- 
datkowo ładną grafikę, która niez- 
nacznie poprawiona cieszyła nasze 
oczy jeszcze w dwóch następnych 
odsłonach. Oprócz grafiki zmie- 
niono również sterowanie, dzięki 
systemowi ikonek zrobiło się ono 
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proste i przejrzyste. Dodano dwie 
nowe profesje i kilka nowych umie- 
jętności. Bardziej niż w poprzed- 
nich częściach możemy tu wyczuć 
pewien wpływ cyklu „Wizardry”. 
Sama gra jest jeszcze ciekawsza 
i bardziej rozbudowana od swoich 
poprzedniczek i nadal mogę ją spo- 
kojnie polecić wszystkim miłośni- 
kom cRPG. 

A teraz coś z zupełnie innej 
beczki. Stany Zjednoczone, Kalifor- 
nia rok 2087. Trzecia wojna świa- 
towa przyniosła nuklearną zagładę 
światu, jaki znaliśmy. Ludzie prze- 
żyli tylko w enklawach odległych od 
większych miejscowości i próbu- 
ją zorganizować jakoś życie na no- 
wo. Prawda, że brzmi to znajomo? 
W latach 1986-88 Interplay i Brian 
Fargo, ojciec serii „Fallout”, stwo- 
rzyli niezwykłą grę pod tytułem 
„Wastland". Był to chyba pierw- 
szy rolplejj w którym akcja nie 
działa się w świecie fantasy i mo- 
żemy go śmiało uznać za prekur- 
sora tej odmiany cRPG. Co cieka- 
we, do drużyny, którą stworzyliśmy, 
mogliśmy powołać zarówno obywa- 
tela USA czy Indianina (w końcu 
też mieszkaniec Stanów i do tego 
rdzenny), ale również Rosjanina 
lub Chińczyka! Każda z tworzonych 
postaci charakteryzowała się oś- 
mioma współczynnikami, których 
wielkość była przydzielana losowo, 
a od inteligencji zależało, ile i jakie 
będzie mogła wybrać dodatkowe 
umiejętności. Mieliśmy ich do wy- 
boru kilkadziesiąt, że wspomnę ta- 
kie znajome, jak posługiwanie się 
bronią palną, walkę wręcz bądź 
nożem, leczenie, szulerkę czy 
skradanie się. Ekipa, której poczy- 
naniami kierowaliśmy należała do 
klanu Desert Rangers (odpowied- 
nika Bractwa Stali) i na początku 
otrzymywaliśmy zadanie wyjaśnie- 
nia dziwnych wydarzeń, jakie miały 
miejsce na pustyni. Trochę szko- 
da, że aż tyle lat musieliśmy cze- 
kać na kontynuację tego pomysłu. 
Dobre jednak i to, że w końcu się 
doczekaliśmy. | to w tak doskona- 
łej postaci, jak cykl „Fallout”. 

W tym miejscu przerwiemy na- 
sze wspominki. Poukładajcie sobię 
tę wiedzę w głowach, sprawdźcie 
informajcie, zagrajcie w te gry jeśli 
je macie. Ciąg dalszy — za miesiąc. 


Adam „Adamus* Bilczewski 
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Bez wątpienia „Warhammer 
Fantasy Roleplay" to jeden z naj- 
popularniejszych systemów fanta- 
sy w naszym kraju. Już od dłuż- 
szego czasu jego miłośnicy nie 
mieli dostępu do jakichkolwiek 
nowych podręczników związanych 
z owym światem, z racji tego, że 
takowe nie ukazują się już na za- 
chodzie lub pojawiają się spora- 
dycznie i nie są wydawane w na- 
szym kraju. Na dobrą sprawę je- 
dynym źródłem nowych materia- 
łów były od jakiegoś czasu jedy- 
nie fanowskie witryny interneto- 
we (aczkolwiek tam teksty repre- 
zentują mieszany poziom) oraz ar- 
tykuły w branżowych pismach. Pa- 
nowie z gliwickiego wydawnictwa 
Portal postanowili wprowadzić ruch 
w „Warhammerowym” interesie 
i opublikowali nieoficjalną kampa- 
nię „Władca zimy” umiejscowioną 
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w realiach Starego Świata i korzy- 
stającą z mechaniki „WFRP”. Lek- 
tura sporej grubości tomiska 
zajęła mi trochę czasu, ale z pew- 
nością nie mogę go uznać za zmar- 
nowany. Portalowcy spisali się zna- 
komicie i stworzyli dodatek nie 
odstający poziomem od oryginal- 
nych rozszerzeń do „WFRP” wyda- 
wanych swego czasu przez MAG-a. 

Pierwszą rzeczą, którą należy 
wyjaśnić jest to, że „Władca zimy” 
nie jest zwykłą kampanią, w któ- 
rej może wziąć udział dowolna gru- 
pa poszukiwaczy przygód (chyba, 
że mistrz gry zada sobie trochę 
trudu by pozmieniać pewne klu- 
czowe fakty). Tu gracze będą mie- 
li okazję wcielić się w oddział żoł- 
nierzy, a konkretniej członków lek- 
kiej jazdy Imperium, stacjonują- 
cej na terenach księstwa Ostlan- 
du. Jeśli Twoja wiedza na temat 


wtrącone zostały również odautor- 
skie sugestie dotyczące manipu- 
lowania klimatem na sesji (typu 
„teraz podkręć muzykę”, albo 
„przydałby się szum z wentylatora", 
itp.) Sądzę, że jest to znakomity 
pomysł, który doświadczonym mis- 
trzom gry nie zaszkodzi, dla tych 
nieopierzonych zaś, będzie błogo- 
sławieństwem i ułatwieniem 
na drodze zdobywania 
eksperiencji w świecie 
erpegów. 


mi trójki jej głównych autorów 
oraz kilka słów na temat „efek- 
tów specjalnych*, czyli sposobów 
na szczególne przedstawianie 
niektórych wydarzeń. Nie zabrak- 
ło również całego dodatku, na 
którym zebrano wszystkie pomo- 
ce, jakie mistrz gry mógłby chcieć 
skserować i wręczać 
podczas sesji gra- 
Ga czom jako per- 
ny, ma- 
py, itp. 


tego typu wojska jest znikoma, 
nie musisz się martwić, albowiem 
„Władca zimy* zawiera również 
obszerny wstęp, na który składa 
się kilka artykułów, w których 
można poczytać między innymi 
o organizacji armii Imperium, ty- 
powym życiu „trepa* i wielkim 
księstwie Ostlandu. Informacje te 
znakomicie nakręcają klimat przed 
kampanią, z drugiej zaś strony są 
rzeczywiście fachowo przygotowa- 
nymi pigułkami wiedzy o najważniej- 
szych sprawach, w jakich powinien 
zorientować się zarówno mistrz 
gry jak i jego drużyna przed rozpo- 
częciem przygody z „Władcą zimy”. 

Następnie przychodzi pora na 
początek właściwej kampanii. Roz- 
poczyna się ona przedstawieniem 
profilów przykładowych bohate- 
rów oraz preludium, będącym zfa- 
bularyzowanym wstępem do wy- 
darzeń jakie nastąpią później. 
Dalej leci już tekst do pierwszej 
z czterech obszernych przygód. 
Każda z nich opisana jest w taki 
sposób, że pomiędzy zwyczajowe 
w tekstach scenariuszy instrukcje 
dotyczące możliwego rozwoju akcji, 


Fabuła pszczególnych scena- 
riuszy rozgrywa się w zimowych 
plenerach, bardzo często warunki 
pogodowe odgrywają nie mniej 
ważną rolę, niż bohaterowie nie- 
zależni napotykani przez drużynę, 
wszystkie cztery scenariusze zaś 
to dla graczy prawdziwe wyzwanie 
charakteru, w którym niejedno- 
krotnie będą mogli wykazać się 
niewymuszonym i pozbawionym 
patosu z amerykańskich filmów 
patriotycznych bohaterstwem. 

Ostatnia sekcja podręcznika 
to tak zwane „dodatki*, w których 
autorzy upchnęli masę innych cie- 
kawostek, których nie udało im 
się w, komponować w główny 
tekst kampanii. Tak więc znaleźć 
tu można również dwa szkice 
przygód żołnierskich, które przy 
odrobinie wysiłku można wpleść 
pomiędzy cztery główne przygody, 
odrobinka dodatkowych zasad, 
mających wspomóc utrzymanie 
odpowiedniego nastroju podczas 
zabawy i wreszcie cała seria arty- 
kułów o tytułowym Władcy zimy, 
różnych sposobach prowadzenia 
kampanii zgodnie ze wskazówka- 


Nie pozostaje mi nic innego 
jak polecić Ci owe grube, ponad 
dwustustronicowe tomisko, jako 
idealną kampanię na nadcho- 
dzące zimowe wieczory. W przysz- 
łości prosimy o więcej takich ro- 
dzynków. 

Michał Nowakowski 
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STWORY BARSAWII 


Nieomalże każdy system RPG 
z jakim się zetknąłem posiadał ja- 
kiegoś rodzaju spis adwersaży na 
jakich mogą się natknąć gracze 
podczas sesji. Bestiariusze jakie 
do tej pory widziałem, były na dob- 
rą sprawę jedynie alfabetyczną 
listą różnego rodzaju maszkar, 
opatrzonych opisami zdolności spe- 
cjalnych i masą cyferek odzwier- 
ciedlających potęgę danych stwo- 
rów w realiach systemów. Kiedy 
do moich rąk trafiły „Stwory Bar- 
sawii* przeznaczone dla systemu 
„Earthdawn”, nie spodziewałem 
się szczerze mówiąc niczego in- 
nego. Jakież było moje zaskocze- 
nie gdy odkryłem na kartach owe- 
go podręcznika całe tabuny świe- 
żych pomysłów i nowatorskie po- 
dejście do prezentacji potworów. 

Na czym zatem polega feno- 
men „Stworów Barsawii"? Na pier- 
wszy rzut oka podręcznik wydaje 
się nie odbiegać od utartych 
standardów, oto bowiem na 
kolejnych kartach książki, wi- 
dzimy poukładane alfabety- 
cznie maszkary, jakieś statystyki 
i... jeszcze kilka innych ciekawo- 
stek. No właśnie, cała sprawa za- 


czyna się od tego, że każdy opis to 
w zasadzie swojego rodzaju wy- 
wiad przeprowadzany przez skry- 
bę Wielkiej Biblioteki Throalu 
o imieniu Tiabdjin ze starym smo- 
kiem Vasdenjasem. Wygląda to tak, 
że mędrzec zadaje gadowi pyta- 
nie, bądź sugeruje jakiś temat, 
który według niego mógłby być 
interesujący dla czytelników, smok 
zaś udziela obszernych odpowie- 
dzi, które poza tym, że zawierają 
masę użytecznych informacji, za- 
wierają również potężną dawkę 
humoru, znacznie uprzyjemniają- 
cą lekturę. 

Kolejną rzeczą, która wyjatkowo 
przypadła mi do gustu w „Stworach 
Barsawii" to pomysły 
na przygody związane 
z konkretnymi pot- 
worami, jakie autorzy 
zamieścili bezpośred- 
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OBSZERNY I NIEZWYKŁY BESTIARIUSZ 


nio przy ich opisach. Nie są to ja- 
kieś szczegółowe szkice i schema- 
ty, tylko króciutkie zarysy przykła- 
dowego „haczyka* na bohaterów, 
który mógłby ich wciągnąć w sce- 
nariusz z którymkolwiek z opisa- 
nych stworów w roli głównej. 
Jakie zatem istoty trafiły do 
menażerii zaprezentowanej na 
kartach „Stworów Barsawii"? 
Można by pomyśleć, że jak „Earth- 
dawn* to horrory — nic bardziej 
mylnego. W podręczniku opisano 
zarówno potwory, które można na- 
potkać w każdym lepszym syste- 
mie fantasy jak kokatryca, man- 
tikora, czy bazyliszek, jak i bar- 
dziej egzotyczne, pasujące klima- 
tem do świata „Przebudzenia zie- 
mi* istoty (przewaga jest na 
szczęście tych drugich). Na 
warsztat wzięto ni mniej 
ni więcej pięćdziesiąt 
potworów, co nie jest 
wprawdzie liczbą zatrważa- 
jąco ogromną, ale należy 
jednocześnie pamiętać, że 
autorzy skupili się na naj- 
bardziej egzotycznych ga- 
tunkach. Jeśli komu za 
mało wrogów do bicia, zaw- 
sze może skorzystać z wy- 
jatkowo klarownie napisane- 
go rozdziału, w którym opisano 
szczegółowo mechanikę tworze- 
nia własnych maszkaronów tak, 
by nie niszczyły one równowagi gry. 
Coż jeszcze pozostało do doda- 
nia? „Stwory Barsawii" to bardzo 
wartościowy dodatek, w interesu- 
jący sposób podający informacje, 
które wszyscy inni (może za wy- 
jątkiem starych przewodników El- 
minstera po „Forgotten Realms", 
gdzie potwory traktowano w podob- 
ny sposób) sprzedają w oklepany 
sposób. Wadą może być dla nie- 
których fakt, że na karty podręcz- 
nika trafiło jedynie pięćdziesiąt 
gatunków stworów, ale w moim 
mniemaniu nie jest to jakiś szcze- 
gólnie drażliwy problem. Jeżeli 
„Przebudzenie ziemi” to Twój sys- 
tem numer jeden, „Stwory Barsa- 
wii* nie zawiodą Cię, a ich lektu- 


ra sprawi Ci samą przyjemność. * 


Dodatek równie oryginalnie przy- 
gotowany jak sam system i kon- 
cepcja świata. 

Michał Nowakowski 


Ocena: 8/10 

Wydawca: FASA Corp. 

Polski wydawca: Wydawnictwo 
MAG 


KLUBY 


Wydawnictwo ISA zatrzęsło 
erpegowym światkiem swoją os- 
tatnią informacją prasową. Jak 
się dowiedziałem w rozmowie 
z szefem owej firmy, Grzegorzem 
Szulcem, ISA uzyskała od Wi- 
zards of the Coast prawa na wy- 
danie polskiej wersji językowej 
„Dungeons 8. Dragons 3rd Edi- 
tion*. Podręczniki podstawowe 
mają się ukazać już w pierwszej 
połowie przyszłego roku, zaś to- 
warzyszyć im będą premiery 
dwóch światów do „D£D*, 
a konkretnie „Forgotten Realms" 
oraz „Grey-hawka*. Z czasem 
będą się pojawiały również kolej- 
ne dodatki i akcesoria oraz fir- 
mowe przygody i rozszerzenia 
światów. Zapowiada się nieźle, 
tym bardziej, że ISA ma również 
w zanadrzu kolejnego asa w rę- 
kawie. Być może część z Was 
słyszała już o tym, że Decipher, 
znany głównie z karcianki „Star 
Wars", planuje wydać jeszcze 
w tym roku kolekcjonerską grę 
karcianą opartą na filmowej 
wersji „Władcy pierścieni”, ilu- 
strowaną kadrami z obrazu. Otóż 
ISA jeszcze w tym roku wyda tę 
grę u nas z polską instrukcją, 
zaś w lutym 2001 możemy się 
spodziewać polskiej wersji tej 
karcianki i w przyszłości również 
dodatków z napisami na kartoni- 
kach w naszym ojczystym języku. 


Sporo ciekawostek szykuje 
również Wydawnictwo MAG. Do- 
piero przed chwilą nastąpiła pre- 
miera „Wiedźmina: Gry wyobraź- 
ni* (recenzja już wkrótce), a już 
mają się ku końcowi prace nad 
rozszerzeniem „Czas pożogi: Woj- 
na z Nilfgaardem* oraz pierwszym 
numerem magazynu poświę- 
conego temuż systemowi „Biały 
wilk*. Dla miłośników „Dead- 
lands* przygotowany jest z kolei 
dodatek „Tancerze ducha”, któ- 
ry umożliwia graczom wcielać 
się w postać Indian. 


Wydawnictwo Portal na po- 
czątek 2002 roku zapowiada wy- 
danie polskiej wersji jednej 
z głośniejszych gier „nowej fali" 
o tytule „Violence*. W ramach 
ciekawostki dodam, że jej auto- 
rem jest owiany sławą Designer X, 
twórca tak znanych systemów 
jak „Star Wars" (wersja West End 
Games), „Paranoia* i „Toon*. 


Wspominałem już w tym mie- 
siącu o planach firmy Decipher 
dotyczących wydania karcianki 
na kanwie filmu „Władca pierś- 
cieni*, warto jednak dodać, że 
Ci sami ludzie szykują się rów- 
nież do wydania rolpleja na licen- 
cji obrazu. Miejmy nadzieję, że 
gra odniesie większy sukces niż 
swojego czasu seria „Śródzie- 
mie* oparta bądź co bądź na 
tych samych pomysłach mistrza 
Tolkiena. 
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1| 4 PLANETA MAŁP 


ohaterem filmu jest astronauta Leo Da- 
vidson. W trakcie lotu jego statek wpada 
w pętlę czasu, a następnie rozbija się na nie- 
znanej planecie. Wkrótce okazuje się, że pla- 
netą rządzą inteligentne małpy, a zamieszku- 
jący ją ludzie uważani są za gorszą rasę i peł- 
nią rolę niewolników. Leo zostaje schwytany 
przez małpie wojsko i wtrącony do więzienia. 
Po pewnym czasie zaczyna orientować się 
w panujących na planecie stosunkach. Wśród 
zróżnicowanego społeczeństwa małp są zwo- 
lennicy zarówno eksterminacji ludzi, jak i akty- 
wiści pokojowego współistnienia obu ras. Przy- 


TIM BURTON 


Tim Burton uznawany jest powszech- 
nie za jednego z najniezwyklejszych i naj- 
oryginalniejszych twórców współczesne- 
go kina. Niepowtarzalność jego stylu po- 
lega na wizjonerskim łączeniu realizmu 
z fantazją oraz grozy z humorem, co przy- 
nosi mu zarówno sukcesy kasowe, jak 
iwysokie oceny krytyki. Wychowany 
w Kalifornii, już jako dziecko przejawiał 
zainteresowanie kinem, szczególnie hor- 
rorami Rogera Cormana. Jego ulubionym 
aktorem jest główny odtwórca większości 
ról u tego reżysera — Vincent Price. Dość 
Szybko zyskał uznanie pracując nad krót- 
kim metrażem w studiu Walta Disney'a. o 
Po kasowym sukcesie pełnometrażowe- 
go debiutu „Wielka przygoda Pee-wee* 
mógł w pełni rozwinąć swój talent. 
Niemal wszystkie kolejne filmy Burtona 
okazały się kasowymi przebojami zdo- 
bywając pochwały krytyków i liczne gro- 
no fanów. 

Wybrana filmografia: „Wielka przygo- 
da Pee-wee*, „Batman”, „Powrót Batma- 
na”, „Sok z żuka”, „Edward Nożycoręki”, 
„Miasteczko Halloween'*, „Ed Wood”, 
„Marsjanie atakują”, „Jeździec bez głowy”. 


KONKURS 


Proszę wymienić przynajmniej dwa tytuły kolejnych 
Planety małp”. 


wódcą pierwszej grupy jest konserwatywny 
generał Thade, zaś jego przeciwniczką jest 
arystokratka Ari. Jednocześnie wśród ludzi za- 
wiązuje się ruch oporu... 

„Planeta małp* w reżyserii Franklina F. 
Schaffnera to dziś klasyk kina science-fiction. 
Zrealizowany w 1968 roku film, będący adap- 
tacją powieści Pierre'a Boulle, przedstawiał 
niezbyt optymistyczną wizję przyszłości naszej 
planety. Przy okazji poruszał większość naj- 
ważniejszych problemów trapiących ówczes- 
nych Amerykanów. Popularność nie tylko wśród 
fanów SF, jaką zyskała „Planeta małp*, 
spowodowała, że w Hollywood nakręcono ko- 
lejne części. Powstał również serial telewizyj- 
ny (prezentowany też w naszym kraju). Wia- 
domość o mającej powstać nowej wersji filmu 
zelektryzowała fanów filmu. Wytwórnia 20th 
Century Fox zapowiedziała realizację rema- 
ke'u jako jeden z najważniejszych swoich pro- 
jektów, od razu więc było wiadomo, że film 
zyska duży budżet i odpowiednią rangę. Pro- 
pozycję wyreżyserowania otrzymali tak znani 
twórcy, jak Oliver Stone, James Cameron czy 
Philip Noyce. Żaden z nich ostatecznie nie 
podjął się tego zadania. Jedną z najczęściej 
podawanych przyczyn ich rezygnacji były 
problemy ze stworzeniem odpowiedniego pro- 
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jektu, który w dostatecznym stopniu dorów- 
nałby oryginałowi. Gdy przedstawiciele „lisiej 
wytwórni* poinformowali, że za kamerą stanie 
ostatecznie Tim Burton, o nowej „Planecie 
małp" zaczęto mówić, że ma szansę dorów- 
nać filmowi Schaeffnera ze względu na reno- 
mę, jaką cieszy się reżyser. Burton począt- 
kowo również odmówił, dopiero ponowne obej- 
rzenie filmu i przeczytanie książki skłoniło go 
do zgody. Od początku jednak zapowiedział, 
że „Planeta małp" nie będzie remakem, a zu- 
pełnie nową wersją. 

W pracach nad scenariuszem pomagali mu 
William Broyles Jr („Cast Away") oraz Law- 
rence Konner i Mark Rosenthal („Kod Merkury" 
i „Wielki Joe"). Burton miał do dyspozycji 
grubo ponad 100-milionowy budżet i umiał 
z niego skorzystać. Klasa reżysera i ranga fil- 
mu spowodowały, że na planie pojawiły się sa- 
me znakomitości — i to zarówno wśród aktorów, 
jak i ekipy (złożonej w większości ze stałych 
współpracowników Burtona). W głównej ro- 
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li pojawił się Mark Wahiberg 

(„Gniew oceanu*, „Ślepy tor"), 

uważany za jednego z naj- 

bardziej obiecujących gwiaz- 

dorów Hollywoodu. Partneru- 

ją mu tak znakomici aktorzy, 

jak Tim Roth („Pulp Fiction*, 

„Rob Roy", „Mała Odessa") czy 

Helena Bonham Carter („Po- 

dziemny krąg", „Miłość i śmierć k 

w Wenecji*). W epizodycznej «< 

roli wystąpił również odtwórca 

głównej roli w klasycznej „Plane- 

cie małp" — Charlton Heston. Wszys- 

cy aktorzy wraz z grupą statystów, 

którzy wcielili się w małpy, przeszli spe- 

cjalny obóz treningowy polegający na wyk- 

ształceniu w nich wszelkich małpich zacho- 

wań. Od poruszania się i gestykulacji, po spo- 

sób jedzenia. Dla aktorów przygotowano po- 

nad 1000 kostiumów i kilkaset rekwizytów. 
Samo wykreowanie świata małp zajęła 

wiele miesięcy pracy ekipie scenografów, któ- 

rymi kierował Rick Heinrich (Oscar za „Jeźdźca 

bez głowy"). Zdjęcia autorstwa Philippe'a 

Rousselota („Królowa Margot*) powstały 

w plenerach Arizony i Hawajów. Jednak naj- 

większym wyzwaniem okazała się charaktery- 

zacja naczelnych. Za wiarygodną zamianę ak- 

torów w małpy odpowiadał Rick Baker, zdoby- 

wca 6 statuetek Oscara m. in. za filmy „Ed 

Wood*;, „Faceci w czerni* i „Grinch”*. Każdy 

zaktorów codziennie poddawany był kilku- 

godzinnej żmudnej charakteryzacji, która za- 

mieniała ich w goryle, orangutany i szympansy 

(efekty tej pracy można porównać obok). Co 
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najważniejsze, Baker 

dbał o to, aby każdy z ak- 

torów był w pewien sposób 

rozpoznawalny dzięki stylowi 

swej gry aktorskiej. Burton korzys- 

tał również z animacji komputerowej, między 

innymi w scenach mających uwiarygodnić za- 

mianę aktorów w małpy (np. sposób porusza- 
nia się). 

Na premierę „Planety małp* warto było 
czekać. Film Burtona natychmiast stał się 
jednym z najbardziej kasowych filmów tego 
roku za oceanem (ponad 180 mln dolarów 
wpływów). Krytyka chwaliła przede wszyst- 
kim warsztat reżysera. Świat małp Burtona 
prezentuje się niezwykle wiarygodnie. Zdję- 
cia, kostiumy, scenografia i przede wszys- 
tkim charakteryzacja są poważnymi kandy- 
datami do Oscarów. Czy jednak nowa „Plane- 
ta małp* dorówna klasyce sprzed ponad 20 
lat, trzeba przekonać się samemu. Premiera 
26 października. 

oprac. Robert Wiśniewski 


Reżyseria: Tim Burton 


Obsada: Mark Wahlberg (Leo 
Davidson), Tim Roth (Tha- 
de), Helena Bonham Carter 
(Ari), Michael Clarke Duncan 
(Attar), Paul Giamatti (Lim- 
bo), Estella Warren (Daena), 
Kris Kristofferson (Karubi), 
Charlton Heston (ojciec Tha- 
de'a) i inni 

Dystrybucja: Syrena Enter- 
tainment Group 


BEN HUR 


Kolejne starannie wydane dzieło 
światowej klasyki kina. Historia ty- 
tułowego hebrajskiego księcia (słyn- 
na rola Charltona Hestona), który 
próbuje dokonać zemsty na zniena- 
widzonych Rzymianach, do dziś zach- 

wyca rozmachem realizacji (50 tys. statystów i 100 
tys. uszytych kostiumów). Obsypany w 1959 r. 11 
Oscarami film Williama Wylera został poddany grun- 

„Ben Hur" otrzymał cyfrowy dźwięk 
i obraz, co zdecydowanie polepszyło jego wartość. 
Na DVD znalazły się również interesujące dodatki ze 
specjalnym dokumentem o realizacji filmu. Warto 
też zobaczyć scenopisy obrazkowe i galerię fotosów. 
Jedyną wadą jest w zasądzie tylko dwustronna edy- 
cja filmu, ale jest to spowodowane długością pro- 
jekcji (ponad 210 minut). 


OJCIEC CHRZESTNY 
(TRYLOGIA) 


Historia mafii przedstawiona na 
przykładzie rodziny Corleone przez 
F.F.Coppolę („Dracula*) to już kla- 
syka. Poszczególne części (szczegól- 
nie dwie pierwsze) ekranizacji po- 
wi Mario Puzo, uważane są za jedne z najwybit- 
niejszych filmów w dziejach kina. Deszcz nominacji 
i Oscarów (łączenie 9), wybitne kreacje znakomitych 
aktorów, słynna muzyka — to tylko niektóre z zalet 
trylogii. Na DVD „Ojciec Chrzestny” to specjalna 5 
płytowa edycja z bogatymi i różnorodnymi dodatka- 
mi, m. in. specjalnym filmem dokumentalnym o reali- 
zacji trylogii. Taką edycję klasyki kina warto mieć. 


AFFIC 


To jeden z najciekawszych filmów 

; tego roku. Popularny temat wpły- 

wu narkotyków na życie w obrazie 

S. Soderbergha („Erin Brokovich*) 

dzięki wielu wątkom i płaszczyznom 

narracji zyskał niespotykany dotąd 

poziom. Nic więc dziwnego, że ten dramat obyczajo- 

wy zdobył aż 4 Oscary (w tym dla znakomitego B. Del 

Toro). Świetny scenariusz, jeszcze lepsza reżyseria 

i wiarygodne kreacje aktorskie gwiazd to atuty „Tra- 

ffica"*. Na DVD, mimo opcji z lektorem, zdecydowa- 

nie warto wybrać napisy. W dodatkach sporo mate- 
riałów tekstowych i ciekawe wywiady z twórcami. 


MISS AGENT 


Terroryści grożą zamachem w trak- 
cie wyborów Miss Ameryki. FBI pos- 
tanawia umić swoją agent- 
kę wśród kandydatek do zdobycia 
korony. „Miss Agent" to kolejna 
komedia sensacyjna z S$. Bullock 
(m. in. „Speed” i „Charlie Cykor*) w roli tytułowej. 
Podstawą gagów są wysiłki specjalisty (Świetny 
M. Caine), który próbuje z „chłopczycy* uczynić da- 
mę. Specjalista od komedii D. Petrie („Dwaj zgryźli- 
wi tetrycy") umiejętnie zadebiutował w kinie sensa- 
cyjnym. Na DVD warto posłuchać komentarza S. Bul- 
lock i scenarzysty oraz zobaczyć dokumenty o wy- 
borach Miss, które próbują wyjaśnić popularność 
w USA wszelkiego rodzaju konkursów piękności. 
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Pytanie konkursowa: 


Odpowiedzi wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym należy nadsyłać na ad: 
res redakcji do 30 listopada 2001 r. 
Wsrod autorów prawidłowych odpo 
wiedzi rozlosujemy płyty DVD ufundo 
wane przez Warner Columbia TriStar 
Home Video, ITI Cinema I Vision. 


KIIBON KONKIIRGOWY DVI 


Gdyby ponad rok temu ktoś wspom- 
niał mi o planach stworzenia podkładu 
muzycznego do komiksu, popukałbym się 
w czoło i stwierdził, że takie przedsięwzię- 
cie nie ma najmniejszych szans powodze- 
nia. Okazało się jednak, że w Belgii i Fran- 
cji, gdzie albumy z historyjkami znanych 
rysowników i scenarzystów są nadzwy- 
czaj popularne, zrealizowanie takiego pro- 
jektu jest jak najbardziej możliwe, a rok 


temu nawet stało się rzeczywistością 
w postaci płyty autorstwa Erica Mouqueta 
ilustrującej historie opowiedziane w cyklu 
komiksów Rosińskiego i Van Hamme'a pt. 
„Thorgal*. 

Na krążku nagrano osiemnaście 
kawałków, choć pierwszy z nich „Ouver- 
ture" to w zasadzie króciutkie plum- 
kanie, będące wstępem do właściwego 
materiału muzycznego. Wszystkie piosen- 
ki są w języku francuskim (poza angiel- 
skim refrenem w „Aaricii*), co w zwiaz- 
ku z kiepskim poziomem znajomości te- 
goż języka w naszym kraju, może sku- 
tecznie uniemożliwić amatorom „Thorga- 
la* wyłapania smaczków tekstowych 
(a parę ich jest). 

Czegóż zatem można spodziewać się 
po owej dość nietypowej płycie? Pierw- 
sza piosenka „Enfant des Etoiles* (czyli 
„Gwiezdne dziecko*) to przepiękna, sen- 
tymentalna pieśń, w której przemieszano 
elementy folku z nowoczesną muzyką ele- 
ktroniczną, a nawet elementami rapu (sic!). 
Dalej mamy również przepiękne, rzewne 


ballady w rodzaju „Aaricia”, czy „Mon Bel 
Amour* („Me piękne kochanie”), przywo- 
dzące na myśl dokonania Enigmy i Adie- 
musa dynamiczne, obrazowe melodie „Ter- 
re du Nord* („Ziemie północy*), „Les El- 
fes", „Kriss de Valnor", czy „Deesse Frigg" 
(„Bogini Frigga*) i przyspieszające bicie 
serca wstawki a'la „Braveheart* w pos- 
taci obydwu części motywu „Oracie* („Prze- 
powiednia*). 

Cała płyta to zaskakująco udane po- 
łączenie łagodnych dźwięków instrumen- 
talnych i bardziej nowoczesnych brzmień 
elektronicznych, okraszonych dodatkowo 
fenomenalnym śpiewem kobiecym oraz 
chórami. Znakomity zestaw na spokojne 
wieczory, chwilkę zadumy lub też oczy- 
wiście lekturę kolejnego albumu „Thor- 
gala". Swoją drogą ciekawe, jak ów 
pomysł przyjmie się w Europie (do Polski 
płyta dotarła z blisko rocznym opóźnie- 
niem) i czy w przyszłości być może usły- 
szymy muzykę stworzoną pod tak znane 
serie jak „Yans”*? 

Elektryczny 


80-lecie urodzin największego polskiego 
pisarza SF, Stanisława Lema, nie było wy- 
prawiane zbyt hucznie, ponieważ zeszło się 
w czasie z atakiem terrorystycznym na Nowy 
Jork i Waszyngton. O swoim sztandarowym 
autorze nie zapomniało na szczęście Wydaw- 
nictwo Literackie, które z okazji lemowego 
jubileuszu wydało opasły tom opowiadań au- 
tora „Astronautów*, tom niezwykły, bo bę- 
dący owocem swoistego plebiscytu. Otóż 15 
pomieszczonych w książce tekstów zostało 
wybranych przez wiernych czytelników pisa- 
rza; swe typy dołożyli: autor posłowia. krytyk 
Jerzy Jarzębski oraz sam Stanisław Lem. 
W ten sposób otrzymaliśmy antologie utwo- 
rów bardzo zróżnicowanych: od wstępów do 
nie istniejących książek wziętych z „Dosko- 
nałej próżni*, aż po pełne ciepłego humoru 
bajki robotów. Typy fanów pisarstwa Lema 
nie zawsze zgadzały się z jego własną oceną 
swojej twórczości - omawiany tom jest za- 


Wydawnictwo Amber już od dłuższego cza- 
su w swojej serii „Mistrzowie SF i Fantasy" 
prezentuje twórczość A.B. Strugackich. Obok 
wznowień pojawiają się tłumaczenia książek 
dotąd nie wydanych. Do takich należy 
„Południe, XXII wiek* — tom opublikowany 
w ZSRR w latach 60., zawierający 19 opo- 
wiadań pogrupowanych w trzy części. Jest to 
wczesny etap pisarskiej aktywności braci, 
charakteryzujący się fascynacją technologi- 
cznymi możliwościami przyszłości. Świat XXII 
wieku wpierw oglądamy oczami dwójki kos- 
monautów, którzy powracają na Ziemie sto 
lat później, niż było to zaplanowane. Adap- 
tacja do zupełnie nowych dla nich warunków 
Stanowi treść części pierwszej tomu. Cześć 
druga opowiada o grupie czterech przyjaciół. 
przedstawicieli społeczeństwa XXII wieku, któ- 
rych przygody służą prezentacji wszystkich 
aspektów życia na Ziemi. A jest to, trzeba 
powiedzieć, planeta niezwykła, w całości pod- 


tem wynikiem kompromisu, co wyszło mu tyl- 
ko na dobre. 

Przy okazji lektury „Fantastycznego Le- 
ma* nasuwa się kilka refleksji. Po pierwsze, 
że ten 80-letni dziś pisarz dysponował 
wyobraźnią pozwalającą tak pisać o odległej 
przyszłości, jakby rzeczywiście jej doświad- 
czał. A po wtóre. że Lem opisując nawet sen- 
sacyjne przygody pilota Pirxa nigdy nie przes- 
taje być filozofem, intelektualistą zatroska- 
nym o przyszłość człowieka. To dwa ważkie 
aspekty, które powodują, że twórczość tego 
pisarza nie poddaje się upływowi czasu. Mało 
tego, wciąż można odnaleźć w niej coś nowe- 
go. frapującego. 


Wojciech M. Chudziński 
„Fantastyczny Lem*, 


Stanisław Lem. 
Wydawnictwo Literackie, Kraków 2001 r. 


porządkowana człowiekowi; technologiczny 
raj. w którym nauka całkowicie zapanowała 
nad naturą. W cześci trzeciej tryptyku po raz 
pierwszy pojawiają się watpliwości. Wobec 
nowych wyzwań. wszechmocny człowiek 
przyszłości staje się bezradny jak niemowię. 
Idealne społeczeństwo nie jest zatem idealne 
do końca, a ludzka natura ma swe ogranicze- 
nia i należy się z tym liczyć. 

„Południe. XXII wiek* nie jest najlepsza 
książką Strugackich, nie zapominajmy jednak 
w jakim kraju i w jakich czasach powstała. 
Dla zdeklarowanych miłośników twórczości ro- 
Ssyjskich pisarzy będzie ona z pewnością cen- 
nym nabytkiem, inni mogą ją sobie podarować. 


Wojciech M. Chudziński 


„Południe, XXII wiek*, 

Arkadij i Borys Strugaccy, 
tłum. Ewa Skórska, 

wyd. Amber, Warszawa 2001 r. 
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Na targach ECTS firma Nin- 
tendo zaprezentowała nową mi- 
niaturową konsolę do gier o naz- 
wie Pokemon Mini. Konsolka 
korzystająca z popularności 
Pokemonów jest prawie cztery 
razy mniejsza od najnowszego 
GameBoya Advance i wyposa- 
żona jest w niewielki wyświet- 
lacz, dwa przyciski oraz port 
podczerwieni i wibratorek reali- 
zujący funkcje Force Feed- 
back. Nowa konsola ma umoż- 
liwiać grę w sieci (za pomocą 
łącza na podczerwień) z innymi 
egzemplarzami Pokemon Mini 
jak i GameBoyami. 


Procesory C3, następcy 
znanego przed laty Cyrixa, pro- 
dukowane obecnie przez firmę 
VIA Technologies doczekają się 
niedługo swojego następcy. Uk- 
ład C4, posługujący się obecnie 
nazwą kodową Nehemiah takto- 
wany ma być zegarem 1,3 GHz 
a produkowany w technologii 
0,13 mikrona. Procesor wy- 
posażony będzie w 128 kB pa- 
mięci cache pierwszego i 256 
kB drugiego poziomu. Procesor 
C4 jest zbudowany z wykorzys- 
taniem nowego rdzenia obsłu- 
gującego 17-poziomowy potok 
instrukcji (C3 to tylko 12 pozio- 
mów) co ma zauważalnie przys- 
pieszyć pracę aplikacji. Doce- 
lowo Nehemiah współpracował 
będzie ze 133-megahercową 
magistralą Front Side Bus. 


Znana od lat polska firma 
Multi-Styk oferuje dwa nowe 
modele klawiatur spod marki 
Media-Tech. Są to Intelliboard 
MT128 i MT128U. Urządzenia 
należą do rodziny klawiatur 
„multimedialnych*, czyli wypo- 
sażonych w dodatkowe przy- 
ciski pozwalające pojedynczym 
naciśnięciem specjalnych kla- 
wiszy uruchomić wybraną apli- 
kację. Klawiatury wyposażone 
są w aż 19 takich przycisków, 
zczego 4 są programowalne. 
Dodatkowo wersja MT128U 
wyposażona jest we wbudowa- 
ny koncentrator USB. W zesta- 
wie do klawiatur dodawana 
jest wytrzymała, przezroczysta 
pokrywa, której nie trzeba zdej- 
mować do pracy. Doskonale 
chroni ona przed zniszczeniem 
urządzenia podczas zalania go 
kawą lub herbatą. Sugerowa- 
na cena klawiatw to 69 zł 
za MT128 i 99 zł za model 
MT128U. 
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MYSZO-DZOJSTIK 


Ergonomiczny gryzoń www.3m.com 


Korporacja 3M . 
opracowała nowato- 
rski projekt myszki 
komputerowej opar- 
ty na badaniach ludz- 
kiej dłoni. Naukow- 
cy z 3M doszli do 
wniosku, że ułożenie 
dłoni przy korzysta- 
niu z typowej myszki 
nie jest naturalne. 
Człowiek ustawia 
bowiem zwykle dłoń 
„bokiem* i pozycja, 
którą wymuszają tra- : 
dycyjne myszki jest ) 


czyli schorzeń nadgarstka spowo- 
dowany ich nadużywaniem pod- 
czas pracy z komputerem — głów- 
nie przy pisaniu na klawiaturze 
ale również i przy obsłudze mysz- 
ki. Mysz, o nazwie Reinassance 
Mouse, wyposażona jest 
w standardowy zestaw 


bardzo nieergono- 
miczna. Nowa mysz = 
wygląda w związ- 
ku z tym jak dżojstik 
wyposażony w kulkę. 
Pozwala to na wyko-, 


rzystywanie do po- dwóch przycisków, 
ruszania myszką umieszczonych na rę- 
mięśni przedramie- kojeści i przyciska- 


nia i odciąża bardzo 

czułe mięśnie nadgar- 
stka. Dzięki temu przes- 
taje być groźny syndrom RSI 


nych kciukiem, a do 
komputera można ją 
podłączyć za pomocą 
złącza PS/2 lub USB. 


Płyty główne 


www.via.com 


Tajwańska firma Via Tech- 
nologies, znana do tej pory 
z produkcji niezłych układów 
scalonych, tzw. chipsetów, do 
płyt głównych obsługujących 
procesory AMD i Pentium, za- 
mierza rozpocząć wytwarzanie 
płyt głównych. Po części jest 
to spowodowane działaniami 
Intela, który wywiera naciski 
na producentów płyt głów- 
nych aby nie wykorzystywali 
w swoich konstrukcjach naj- 
nowszego chipsetu VIA współ: 
pracującego z procesorem 
Pentium 4. Posunięcie Via roz- 
wiąże po części problemy z In- 
telem, ale zapewne pogorszy 
stosunki z firmami wytwarza- 
jącymi płyty główne, dotych- 
czasowymi odbiorcami chipse- 
tów Via, dla których firma sta- 
nie się konkurencją. 


Ekstrawagancka klawiatura 


Projektanci klawiatur prześ- 
cigają się w coraz to bardziej 
ekstrawaganckich pomysłach. 
Najnowszy wytwór ich wyobraźni 
to ISOS (Internationally Statisci- 
cally Optimized Standard). Kla- 
wiatura ma bardzo nietypowy 
kształt, wygląda bowiem jak nie- 
wielka piramida. Na ściance zwró- 
conej w stronę użytkownika znaj- 
dują się klawisze obsługiwane za 
pomocą kciuków (na przykład 
Shift, spacja, Tab). Pozostałe 
przyciski rozmieszczone są na 
bocznych ściankach w odpo- 
wiednio dopasowanych otwo- 
rach pod palce. Jak łatwo 
zauważyć klawiszy jest 
dużo mniej niż na stan- 
dardowej klawiaturze. 
Poszczególne znaki uzys- 
kuje się za pomocą wciska- 
nia kombinacji przycisków, tak 
zwanych akordów. Praca z ISO- 
Sem wymaga więc wcześniejsze- 
go treningu, ale, jak ząpewniają 


twórcy tego cuda, pisanie z jej 
wykorzystaniem nie męczy nadgar- 
stków. Nie wspominają na- 
tomiast ani słowem czy 
pisze się na nie szyb- 
ciej i jak długo trwa 
przyzwyczajanie 


zzz.com.ru 


się do nowego układu. Najpra- 
wdopodobniej jednak trwa to 
długo i ISOS podzieli los wszyst- 
kich podobnych pomysłów, które 
nie potrafiły wygrać z przyzwycza- 
jeniami użytkowników. Warto 
wspomnieć projekt klawiatury 
Dvoraka, która pozwalała na 
znacznie szybsze wprowa- 
dzanie tekstu. Mimo spo- 
rego rozgłosu, jaki uzys- 
kała kilka lat temu, i na- 
wet wyprodukowania 
kilku modeli według 
tej idei, dziś nikt już 
nie pamięta o tym 
pomyśle i wszyscy 
nadal używamy klawia- 
tur QWERTY. A warto 
wiedzieć, że ten układ 
klawiszy zaprojektowano 
w czasach maszyn do pisa- 
nia tak, aby spowolnić pisa- 
nie i zapobiec w ten sposób 
zakleszczaniu się dźwigienek 
z czcionkami. 


NAGRYWARKA NA KABLU 


Yamaha z USB 


Yamaha zamierza wprowadzić 
do produkcji model niewielkiej, 
przenośnej nagrywarki CRW-70 
Spyder. Urządzenie korzysta z in- 
terfejsu USB i potrafi nagrywać na 
nośnikach CD-R oraz CD-RW. Na- 
grywarka podłączona do kompu- 
tera za pomocą USB w wersji 2.0 
nagrywa z prędkoś- 
ciami 12x (CD-R) 
i 8x (CD-RW). Jeśli 
natomiast zosta- 
nie wykorzystane 
USB 1.0, prędkość 
spada do 4x. Urządzenie 


www.yamaha.com 


korzysta z technologii zapobiega- 
jącej błędom podczas zapisywa- 
nia SafeBurn oraz systemu PHLS 
(Pure Phase Laser System) popra- 
wiającego jakość nagrań. Z uwa- 
gi na swoje niewielkie rozmiary 
CRW-70 Spyder może pracować 
jako niezależny, przenośny odtwa- 
rzacz płyt audio lub 
nagrań w formacie 
MP3. Cena urzą- 
dzenia ma kształto- 
wać się na pozio- 
«e» _ mie 300 dolarów. 


PS2 W INTERNECIE 


Konsola WWW 


Sztuczna inteligencja 


www.sony.com 


Konsola Sony Play- 
Station 2 poważnieje. Pi- 
saliśmy już o specjalnej 
dystrybucji Linuxa przez- 
naczonej dla tej konsoli. 

Ostatnio firma Access 
zaprezentowała wersję 
przeglądarki internetowej 


NetFront działającej pod kontrolą Linuxa 
w wersji PS2. Program dostępny jest na razie 
w bezpłatnej, 45-dniowej wersji testowej. 


www.sony.com 


Sony przedstawiło kolejną, trzecią już, wersję psa-robota 
Aibo. Najważniejsze zmiany obejmują zamknięcie „mózgu* robota 
w jednej czarnej skrzynce, co pozwoli wykorzystywać ten moduł 
do sterowania innymi komputerowymi zwierzakami. Sony chce 
także trafić z nowym Aibo do młodszego, a tym samym mniej 
zamożnego, pokolenia i produkować będzie dwie wersje robo-psia- 
ka: ERS-312 „Macaron” - droższą, wyposażoną w więcej funkcji 


i ERS-311 „Latte* - tańszą, o ograniczonych umiejętnościach. 
Nowe roboty nie są podobne do pierwszych odmian Aibo. Ich no- 
wy wygląd jest mniej „poważny* 
r. i na pewno bardziej spo- 
Ń doba się dzieciom niż 
dorosłym. 


Karta dźwiękowa 


Firma MiNt rozpoczęła w Pol- 
sce sprzedaż 6-cio kanałowej kar- 
ty dźwiękowej. Karta obsługuje 
pełny 16-bitowy dupleks nagry- 
wania i odtwarzania dźwięku oraz 
systemy dźwięku przestrzennego 
3D Surround oraz HRTF 3D. Urzą- 
dzenie może współpracować z zes- 
tawem dwóch lub sześciu głośni- 


www.mint.com.pl 


ków. Zastosowane w karcie ukła- 
dy obsługują OPL3 FM Syntetyzer, 
w tym do 15 kanałów melodycznych 
i 5 rytmicznych. Dodatkowo karta 
wyposażona jest w interfejs MIDI 
zgodny z MPU-401 MIDI UART 
i SoundBlaster MIDI oraz dwukana- 
łowy port GAME. Cena opisywanej 
karty to 63 zł. 


SOUNDBLASTER AUDIGY 


Karta dźwiękowa 


Firma Creative zaprezentowała 
następcę kart dźwiękowych serii 
SoundBlaster Live! Najpopular- 
niejsze na świecie karty zastąpi 
model SoundBlaster Audigy. Urzą- 
dzenie wyposażone jest w proce- 
sor DSP EMU10K2 (SB Live! ko- 
rzystał z układu EMU10K1), pra- 
wie 4-krotnie wydajniejszy od 
wcześniejszego modelu. W karcie 
Audigy wprowadzono także tech- 


www.soundblaster.com 


nologię EAX ADVANCED HD , któ- 
ra dzięki wykorzystaniu nowego 
procesora DSP idealnie nadaje się 
do wykonywania złożonych algo- 
rytmów przetwarzania dźwięku, 
koniecznych dla zapewnienia wyż- 
szej jakości pogłosu i efektów, 
a także budowania zaawansowa- 
nych przestrzeni dźwiękowych do 
produkcji gier, muzyki i dla domo- 
wego studia nagraniowego. 
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AMD ATAKUJE GAMECUBE 


Nowe procesory 


4. października firma AMD 
zaprezentowała serię nowych pro- 
cesorów dla komputerów osobis- 
tych. Athlon XP, bo tak oznaczona 
jest nowa seria, swoją nazwę wzię- 
ła od „Xtra Performance”, ale oczy- 
wiste jest, że AMD chce wykorzys- 
tać wprowadzenie na rynek nowej 
wersji okienek — Windows XP i wy- 
wołać wrażenie, że nowe Athlony 
są optymalizowane do pracy z tą 
wersją Windows. W rzeczywistości 
jednak seria XP nie posiada żad- 
nego dodatkowego wsparcia dla 
Windows XP. Ma za to aż o pół mi- 
liona tranzystorów więcej niż jego 
poprzednicy i ograniczony o 20% po- 
bór mocy. Nowe procesory produ- 
kowane są w wersjach z zegarem 
1.33 GHz, 1.4 GHz, 1,47 GHz 
i 1,5 GHz. Jednak do ich oznacze- 
nia używany jest wskaźnik TPI (True 
Performance Initiative). TPI wprowa- 
dzone zostało po to, aby ukryć fakt 


www.amd.com 
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iż AMD zostaje w tyle za Intelem 
w wojnie na gigahertze (Athlon XP 
1,5 GHz kontra Pentium4 2 GHz) 
i podaje wartość z jaką taktowany 
musiał by być procesor Intela, aby 
osiągnąć taką samą wydajność. 
I tak nowe Athlony XP noszą sym 
bole, odpowiednio, 1500+, 1600+, 
1700+ i 1800 a ich ceny to 130, 


160, 190 i 252 dolary. Gamepad 


Konsoli Nintendo GameCube nie wiedzie się jednak 
za dobrze. W pierwszym tygodniu od premiery 
w Japonii sprzedanych zostało jedynie 300 tysięcy 
sztuk nowych konsol. Nie jest to zbyt dobry wynik, gdyż 
plany zakładały sprzedaż ponad pół miliona egzem- 
plarzy. To zły znak dla Nintendo, gdyż przed firmą jest 
jeszcze walka o rynek amerykański z konsolą X-Box 
autorstwa Microsoftu (w Japonii X-Box będzie miał premie 
rę dopiero w marcu 2002 roku). Z drugiej strony egzem- 
plarze nie sprzedane w kraju kwitnącej wiśni będą 
mogły trafić do Stanów i tam popsuć trochę szyki 
Microsoftowi i jego X-Boxowi. 


APONII 


www.nintendo.com 


. 
ń 


www.mediatech.pl 


X-BOXY SPRZEDANE 


Wojna konsol 


www.xbox.com 


Jeszcze przed premierą konsoli X-Box moż 
na było je zamówić w interneto- 

wych sklepach Amazon.com 
i ToysRUs.com. Przysługują- 
cy tym sklepom limit konsol 

(a raczej zamówień na kon 
sole) został wykupiony w ciągu 30 
minut. X-Box to pierwsza próba Micro. 
softu na rynku konsol. Jego największym ry- 
walem jest Nintendo GameCube, który wystar- 
tuje w Stanach w prawie identycznym terminie. 


W ofercie firmy Multi-Styk 
w listopadzie pojawi się nowy mo- 
del gamepada — Media-Tech Super- 
Racer VF MT162. Urządzenie wypo- 
sażone jest w technologię Vibration 
Force zgodną ze standardami For. 
ce Feedback oraz Vibration Feed- 
back, co zapewnia realistyczne 
wrażenia osobom grającym z wy: 
korzystaniem SuperRacera. 
Gamepad ma 11 przycisków, 
w tym 4 programowalne, oraz 
tzw. krzyż kierunków i analo- 
gowe, pokryte antypoślizgową 
gumową powłoką pokrętło mogące 
pełnić rolę kierownicy. Dodatkowo 


MT162 wyposażony jest w dwa 
analogowe przyciski pełniące rolę 
pedała gazu i hamulca. Urządze 
nie podłącza się do komputera za 
pośrednictwem portu 
USB a sprzedawane 
będzie w cenie 
99,90 zł. 


EWESTYWANYNENYE 


Strona, na której znajdziesz informacje o wszys- 
tkich częściach serii NBA Live autorstwa 
Electronic Arts Sports. Umieszczono tu nie 
tylko screeny, ale przede wszystkim dodatki do 
gier. Są to uaktualnienia w postaci składów 
drużyn, nowych zawodników, strojów, butów, 
koszulek. 


http://polskiecentrumnbalive.prv.pl/ 


Ciekawa strona poświęcona serii Heroes of 
Might and Magic. Znajdziesz tu mnóstwo 
screenów, a także sporo plików, wśród których 
dominują patche do gry oraz nowe mapy two- 
rzone przez fanów gry i oceniane przez graczy. 
Znajdziesz tu także opisy postaci miast, czarów 
i postaci. 


http://heroes.wr.pl/ 


Be te Yee Free Tek tw 


Strona traktująca o grach komputerowych. 
Znajdziesz na niej recenzje, nowinki, pliki, kody 
oraz galerie do wybranych gier. Jest tu także 
chat oraz bramka sms. Dostępna jest również 
opcja „Kiosk*, w której możesz poczytać o naj- 
nowszych wydaniach pism komputerowych, 
które trafiły właśnie do kiosków. 


http://wvww.extra-gry.prv.pll 
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NIEWIARYGODNE 
BRZMIENIE NOWEJ KARTY 


SOUND BLASTER© 
Zdsier” 


4 


JAKOŚĆ - MOC - KOMUNIKACJA 


Brzmi niewiarygodnie, ale karty dźwiękowe do komputerów PC osiągnęły ng 


poziom do niedawna zarezerwowany tylko dla urządzeń profesjonalnych ? 
tzw. klasy high-end. Powstała nowa rodzina kart dźwiękowych - Sound 
BlasterQ© AudigyTM firmy CreativeQ©. Parametry tj. obsługa cyfrowych sy- 
gnałów wejściowych i wyjściowych SPDIF o jakości 24 bity/96 kHz, odstęp 
sygnału od szumu (ponad100 dB), sterowniki ASIOTM, nowatorska techno- 
logia EAX ADVANCED HDTM — gwarantują najlepszą jakość efektów 
dźwiękowych i wyjątkowo czysty, pozbawiony szumów dźwięk - zarówno 
podczas odtwarzania jak i nagrywania. Nowe karty zostały stworzone, aby 
sprostać wymaganiom i oczekiwaniom graczy, melomanów, a nawet wy- 
magającego muzyka - artysty z profesjonalnego studia nagraniowego. Po- 
nadto oferują superszybką komunikację między komputerami PC za po- 
średnictwem interfejsu SB1394TW. Odwiedź www.creativeaudigy.com 
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JESIENNE ZAKUPY 


Kupujemy tani komputer 


radycyjną porą na kupo- 
T wanie komputera czy mo- 

dernizację sprzętu jest 
okres przedświąteczny, zdecydowa- 
nie nie jest to jednak pora najlep- 
sza. Przed Gwiazdką bowiem zwyk- 
le rosną ceny sprzętu i jeśli nie li- 
czyć promocji gotowych zestawów, 
oferowanych przez sieci supermar- 
ketów, nabywając nowy komputer 
zwykle przepłaca się wówczas na 
wet o 20% w porównaniu z innymi 
porami roku. Dlatego 
listopad wydaje się 
najlepszą porą na 
tego rodzaju inwes- 
tycje — ceny wówczas 
są jeszcze na normal- 
nym poziomie, a do Świąt 
znowu nie tak daleko. 
Z myślą o tych, którzy właś- 
nie planują zakupy, przy- 
gotowaliśmy ten poradnik 
— uwzględniający zarówno ce- 
ny samych podzespołów (to dla 
osób modernizujących swój park 
maszynowy), jak i cały, gotowy kom 
puter. Oczywiście, komputer do gra- 
nia — maszyny przeznaczone do DTP 
czy na serwery sieciowe mają 
zupełnie inne wymagania. 

Część podzespołów uw- 
zględnionych w naszym porad- 
niku pochodzi z firmy MiNt, któ- 
ra posiada aktualnie bardzo cie- 
kawą ofertę cenową. Nie oznacza 
to jednak, że nie istnieją inne, kon- 
kurencyjne produkty, które mogą 
być do nabycia w podobnych prze- 
działach cenowych. Rzecz jasna, su- 
gerowane w artykule podżespoły 
można też dowolnie wymieniać na 
takie, jakie w danej chwili możesz 
zdobyć. 


Kupując obudowę należy zasta- 
nowić się, gdzie będzie stał kom- 
puter. Jeśli jest to biurko z miejs- 
cem z boku na obudowę, sprawa 
jest prosta — wystarczy wymierzyć 
szerokość, długość i wysokość. 
Jeśli biurko 
nie posiada 


= 


wydzielonego miejsca, to można 
pokusić się o wstawienie obudowy 
do szafki biurka (o ile w szafce 
można zdemontować tylną ściankę 
na wentylację) lub postawić obok 
biurka (unikając miejsca przy grzej- 
niku). Istnieje też możliwość posta- 
wienia obudowy na biurku — wów 
czas warto zastanowić się nad obu- 
dową leżącą typu desktop. Jest ona 
nieco droższa od obudowy stojącej 


o około 20 zł , ale można na niej 
postawić monitor, oszczędzając za- 
razem miejsce. 

Aktualnie dostępne są dwa ty- 
py obudów, zróżnicowane pod wzglę- 
dem zasilacza — AT i ATX. Obudowy 
AT w tej chwili są już rzadkością 
i stosuje się je do starych płyt głów- 
nych, obsługujących procesory ta- 
kie jak AMD KS i K6, Intel Pentium 
czy Cyrix. Dlatego też zdecydowa- 
nie należy kupować obudowy ATX, 
przeznaczone do nowych płyt. 

Największą popularnością, ze 
względu na przydatność, cieszą się 
obudowy mini i midi. Różnią się one 
przede wszystkim wysokością. Im 
większa, tym więcej napędów wew- 
nętrznych, takich jak CD-ROM czy 
stacja dyskietek, można w niej 
umieścić. Warto zaopatrzyć 
się w obudowę posiadającą 
trzy takie kieszenie (zwane 
także wnękami lub zatoka- 
mi). Pozwoli to na umiesz- 
czenie dwóch urządzeń wy- 
mienionych poprzednio oraz 
kieszeni do dysku twardego. 
Wymienna kieszeń może 


okazać się bardzo przydatna, gdy 
zaistnieje konieczność podłączenia 
dodatkowego dysku twardego. Wów- 
czas nie będzie potrzeby otwiera- 
nia obudowy. 


Napędy 


Stacja dyskietek w dzisiejszych 
czasach rzadko bywa powszechnie 
wykorzystywana. Jest ona jednak 
niezbędna na przykład przy próbie 
wystartowania uszkodzonego sys- 
temu operacyjnego. Producent tego 
elementu nie ma większego zna- 
czenia. 

CD-ROM jest za to niezbęd- 
ny. Dzisiaj bardzo często korzys- 
ta się z CD, zarówno do insta- 

lowania różnych gier, czy 
też dem dołączanych do 
pism, jak i do słucha- 
nia płyt audio. Za 
najlepszy na- 
pęd CD częs- 
to uważa 


się LG, choć nie należy on 
do cichych i lubi „pogadać” nawet 
gdy się z niego nie korzysta. Z nie- 
co tańszych propozycji można wy- 
brać Arteca lub Samsunga. Jest to 
różnica około 20-30 zł. 

DVD-ROM to już zakup, który 
należy przemyśleć. Do niedawna ce- 
na tego urządzenia była trzykrotnie 
wyższa od ceny CD-ROMu. Dzisiaj 
napędy te dostępne są już za cenę 
dwa razy większą od CD-ROMu, 
czyli około 280 zł. Trzeba sobie 
jednak zadać pytanie, czy urządze- 
nie to będzie wykorzystywane. Ak- 
tualnie można co najwyżej obejrzeć 
na nim filmy — gry stosunkowo rzad- 
ko wydawane są na tych nośnikach. 


Dysk twardy 


Pojemność dysku twardego 
jest najbardziej istotnym jego ele- 
mentem. System operacyjny zajmu- 
je czasem do 1 gigabajta, nie wspo- 
minając już o katalogu „Program 
Files", w którym instalowane są róż- 
ne programy, choćby Microsoft 
Office. Musi też znaleźć się miejs- 
ce na gry, których objętość niekie- 
dy może przyprawić o ból głowy. 
Dla przykładu gra Myst 3 po do- 
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konaniu pełnej instalacji zajmuje 
2,8 GB. Najmniejsze dostępne ak- 
tualnie dyski wynoszą 10 GB. Stan- 
dardowo montuje się w zestawach 
20 GB. Jednak za cenę nieco wyż- 
szą (około 60 zł) można zakupić 
dysk o dwukrotnie większej pojem- 
ności — 40 GB. Liczba producen- 
tów jest spora, dlatego też trudno 
wskazać które dyski są najlepsze. 
W zakupie warto zwrócić uwagę na 
standard jaki on obsługuje — ATA 33, 
ATA 66 czy ATA 100 oraz na liczbę 
obrotów 5400, 7200. Pamiętać przy 
tym należy, że im więcej obrotów, 
tym dysk pracuje głośniej. Dla nie- 
których właśnie poziom hałasu ma 
największe znaczenie. Dobrym wy- 
borem wydaje się zakup dysku ob- 
sługującego standard ATA 66 lub 
ATA 100 Fujitsu lub Samsunga. 


Zdecydowanie 128 MB RAM 
w kościach DIMM to dzisiaj pod- 
stawa. Pamięci znacznie potaniały, 
więc nie ma się nawet co zas- 
tanawiać nad mniejszą ilością. 
Z kolei ta ilość powinna wystar- 
czyć do w miarę normalnej 
pracy. Przy zakupie należy zwró- 
cić uwagę na fakt, czy pracują 
one z szybkością 133 MHz, gdyż 
dostępne są w sprzedaży jeszcze 
zwykłe 100 MHz (kupić należy te 
pierwsze). 


Procesor 


Procesor jest sercem każdego 
komputera. Aktualnie walka na 
rynku rozgrywa się między dwoma 
czołowymi producentami: Intelem 
i AMD. To, który procesor wybrać, 
musi być jednak Twoją decyzją. 
Powszechnie uznaje się produkty 
Intela za lepsze, ale ostatnio firma 
AMD dorównała im kroku oferując 
bardzo zbliżone, a w niektórych ele- 
mentach nawet lepsze parametry. 
Przybliżymy zatem produkty obyd- 
wu firm. Pamiętać należy, że nie- 
które procesory sprzedawane są 
w wersji OEM, czyli bez 
wiatraczka. Niezbędny 
wówczas będzie jego 
zakup. 

Intel Celeron 

Jest to najtańszy 
na rynku procesor Intela. 
W zupełności wystarcza do 
gier. Jego cena jest przys- 
tępna i wynosi dla zegara 
700 MHz około 250 zł. 


Intel Pentium 3 

To już procesor dużo droższy, 
którego zalety można wykorzystać 
przy profesjonalnej pracy. Oczywiś- 
cie do gier nadaje się wyśmienicie, 
ale jeśli porównać go cenowo do 
Celerona, zakup wydaje się być nie- 
opłacalny. Cena P3 z zegarem 733 
MHz wynosi około 670 zł. 
AMD Duron 

Najtańszy produkt AMD, porów- 
nywalny do Celerona Intela. Od kon- 
kurenta jest dużo tańszy a para- 
metrami nie odbiega od niego. Ce- 
na Durona z zegarem 750 MHz wy- 
nosi około 225 zł. 
AMD K7 Athlon 

Odpowiednik Pentiuma 3. Naj- 
mniejszy to 750 MHz. Cenowo op- 
łaca się kupić do 900 MHz. Nie war- 
to kupować 1GHz, gdyż cena jest 
niewspółmiernie wyższa od osią- 
gów. Cena Athlon Thunderbird 900 
MHz wynosi około 370 zł. 


Płyta główna 


Płytę główną należy dopasować 
do procesora jaki został wybrany. 
Inna będzie bowiem do Intela a in- 
na do AMD. W przypadku Intela mo- 
żliwy jest zakup płyt na najpopu- 
larniejszym chipsecie BX lub VIA. 
Dla AMD wybór ogranicza się wy- 
łącznie do płyt VIA. Warto zwrócić 
uwagę na ilość slotów na płycie. W 
każdej jest jedno złącze AGP, kilka 
PCI i zdarzają się ISA. Jeśli masz 
jakieś urządzenie starszego typu, 
na przykład modem ISA, to warto 
poszukać płyty pozwalającej 
na jego obsługę. W przy- 
padku gdy planujesz dużo 
urządzeń korzystających 
z szyn PCI (karta dźwięko- 
wa, tuner TV, modem, kar- 
ta sieciowa), sprawdź w ja- 
ką ilość szyn PCI wyposa- 
żona jest dana płyta. Nie- 
które z płyt posiadają wbu- 
dowane karty graficzne, 
dźwiękowe a nawet mo- 


dem. Taki „kombajn* nie na- 
leży do najlepszych pod wzglę- 
dem wydajności. Jest to oczy- 
wiście dobre rozwiązanie jeś- 
li nie mamy zbyt dużo środ- 
ków na zakup komputera, gdyż 
płyta taka (na przykład Pro- 
comp Mercury PLE133FSMX 
FCPGA) kosztuje około 300 zł. 


Wariant 
z procesorem Intel 


Jednym z najbardziej wartych 
polecenia jest chipset BX, z któ 
rym rzadko kiedy zdarzają sie prob- 
lemy. Gorzej bywa z chipsetami VIA: 
w zależności od urządzeń dodatko- 
wych umieszczonych w kompute- 
rze zdarzały się problemy z usta- 
wieniem właściwych przerwań 
w Windowsie. Dlatego lepszym wy- 
borem zdają się płyty BX na 
przykład firmy Clayton, ECS czy PC 
Chips. Ich ceny są zbliżone i nie prze- 
kraczają 300 zł. Oczywiście można 
zdecydować się na dużo droższe 
płyty bardziej markowych producen- 
tów, jak Asus czy Abit. Wówczas 
ceny te są nawet dwukrotnie wyższe. 


Wariant 
z procesorem AMD 


Tutaj problem jest mniejszy, 
gdyż dostępny jest wyłącznie chip- 
set VIA. Z tańszych płyt polecamy 
firmę ECS, natomiast z droższych 
Soltek. 


Karta dźwiękowa 


Wybór ogranicza się praktycz- 
nie do Sound Blastera Live Player 
5.1 (cena około 180 zł), który wie- 
dzie prym wśród kart dźwiękowych 
oraz nowej pozycji na rynku MiNt 
by Zoltrix, która przy dobrych para- 
metrach kosztuje niewiele. Karta 
4-kanałowa kosztuje 42 zł, a 6-kana- 
łowa 63 złote. Do wymienionych kart 

można podłączyć cztery głośniki. 


Karta graficzna 


W zestawach najczęś- 
ciej są montowane karty z serii 
TNT2 M64 32 MB RAM. Jest to 
najtańsza z niezłych kart graficz- 
nych, choć nie spełniająca już mi- 
nimum, jakie stawiane jest przez 
producentów gier. Oczywiście no- 
we gry będą się uruchamiać, ale 
z wyświetlanej grafiki nie będziesz 
aż tak zadowolony. Lepiej kupić 
nieco droższą kartę GeForce2 
MX 32MB (np. MINT GeForce2 
MX 32MB kosztuje 285 zł), a jej 
tańszy odpowiednik z odrobinę 
gorszymi osiągami — GeForce2 
MX-200 32MB kosztuje 232 zł). 


Modemów jest mnóstwo. 
Musi on obsługiwać standard V90. 
Koniecznie powinien też praco- 
wać na liniach tonowych i impul- 


sowych. Wart polecenia jest na 
pewno „kombajn* Zoltrix MINT 56K 
VSP PCI, który może pracować jako 
modem, faks i automatyczna sekre- 
tarka. W dodatku jego koszt jest 
niewielki — 68 zł. 


Zakup klawiatury musisz 
uzależnić od tego, czy zamierzasz 
korzystać często z Internetu, czy słu- 
chasz np. płyt audio na kompute- 
rze, czy też po prostu klawiaturę 
traktujesz wyłącznie jako przyrząd 
do pisania czy grania. Różnica mię- 
dzy nimi polega na ilości przycis- 
ków, jakie są umieszczone na kla- 
wiaturze, a cena wzrasta najczęś- 
ciej o 20-30 zł. Najtańsza klawia- 
tura kosztuje około 25 zł (np. Chi 
cony WIN'98 PS/2 (KB-9810). 
Przy zakupie zwróć uwagę na typ 
klawiatury. Są bowiem AT i PS2, 
gdzie pierwszy z nich pasuje do sta- 
rych płyt głównych, natomiast PS2 
do nowych. Jeśli nie chcesz kupo- 
wać nowej klawiatury, możesz doku- 
pić tylko przejściówkę za kilka złotych. 


Myszka powinna mieć przynaj- 
mniej jedną rolkę służącą do prze- 
wijania ekranu. Jest ona bardzo przy- 
datna przy edycji dokumentu, czy 
też oglądaniu stron internetowych. 
Kształt jest oczywiście indywidual- 
ną rzeczą. Cena myszki rozpoczy- 
na się od 10 zł. Tutaj także należy 
uważać na typ i kupić PS2 dla 
nowych płyt głównych. 


SŁOWNICZEK 


PS2 - standard gniazd przez- 
naczonych do podłączenia klawia- 
tury i myszki w płytach głównych 
typu ATX. 


ATX — standard obudów i nowych 
płyt głównych. Płyta główna ATX 
charakteryzuje się tym, że porty 
równoległe, szeregowe oraz USB 
umieszczone są bezpośrednio na 
płycie. 


AT (babyAT) — standard obudów 
i starych płyt głównych. Płyta AT 
charakteryzuje się między inny- 
mi tym, iż wszystkie porty podłą- 
czane są za pomocą kabli. Inna 
jest także wtyczka zasilająca 
płytę. Uwaga! Płyty głównej ATX 
nie da się umieścić w obudowie 
AT (i odwrotnie). 


FCPGA — standard obudowy i wy- 
prowadzeń nowych wersji proce- 
sorów Pentium Ill i Celeron. Aby 
procesor dało się wetknąć w pły- 
tę główną, gniazdo procesorowe 
na niej musi być w tym samym 
standardzie. 


SLOT-A — standard obudowy i wy- 
prowadzeń procesorów AMD 
Athlon i Duron. 


Poniżej przedstawiamy przy- 
kładowy zestaw, który stanowi pod 
sumowanie porad zawartych w ni- 
niejszym artykule. 7] 


PRZYKŁADOWY ZESTAW 


© Obudowa MIDI ATX 
e Napęd 1.44 MB SAMSUNG 


e Napęd CD SAMSUNG 48x SPEED 

© Dysk twardy Samsung 40,8 GB ATA/100 

e Pamięć SDRAM 128 MB DIMM 133 MHz 

© Procesor ATHLON THUNDERBIRD 900 MHz/200 
© CELERON 700 MHz/128c BOX FCPGA 252,56 


133,95 zł 

47,58 zł 
134,81 zł 
466,04 zł 

72,59 zł 
364,78 zł 
252,56 zł 


© Płyta główna dla Pentiuma Procomp 


MERCURY VIA694 FCPGA (SOUND, ATA 100) 


© Płyta główna dla AMD Procomp 


BVK1A VIA KX133 SLOT-A ATX (SOUND) 
© Karta muzyczna MINT 3D SOUND 6 KANAŁÓW 
© Karta graficzna MINT GeForce2 MX-200 32 MB 


299,51 zł 


202,52 zł 
62,83 zł 
232,41 zł 


e Modem MINT TORNADO 56K VSP PCI 


(SMART COBRA) 


© Klawiatura CHICONY PS/2 (KB-2971) 25,01 


© Myszka NWW-11 PS/2 14,03 


© Koszt zestawu bez płyty i procesora 


© Razem z AMD Thunderbird 900 


© Razem zestaw z Pentium 700 MHz 


Ceny z dnia 25.09.2001 


68,32 zł 
25,01 zł 
14,03 zł 


1257,21 zł 
1824,51 zł 
2061,84 zł 


MHz 


Na podstawie danych zaczerpniętych ze sklepu internetowego 


http://www.mint.com.pl/komputery/ 


W materiale wykorzystano podzespoły ze sklepu komputerowego firmy MiNt 


ul. Jana Kazimierza 46/54 
01-248 Warszawa 
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GRAVIS ELIMINATOR 
PRECISION JOYSTICK 


Test dżojstika 


irma Gravis wypuściła 
serię nowych manipula- 
torów do gier. Przed- 
stawię tu  dżojstik należący do 
serii Eliminator. Nosi on nazwę 
Precision. 

Jest to dżojstik, który rzuca się 
w oczy swoimi gabarytami. Mogą 
sobie na niego pozwolić posia- 
dacze dużego biurka, lub Ci, którzy 
mają po prostu na nim sporo wol- 
nego miejsca. Wykonany jest z czar- 
nego tworzywa z ciemnoniebieski- 
mi dodatkami. Nie posiada przys- 
sawek, lecz nie przesuwa się dzię- 
ki zastosowaniu specjalnie zaprojek- 
towanych antypoślizgowych podkła- 
dek. 

Eliminator Precision posiada 
7 programowalnych przycisków fire, 
przycisk spustu, przepustnicę, oś- 
miostronny przełącznik kierunku 
patrzenia, przycisk „Precision* umo- 
żliwiający dokładniejsze stero- 


GŁOŚNIKI CAMBRIDGE 


wanie np. w symulatorach lotu. 
Przełącznik kierunku patrzenia 
(tzw. „hat switch*) po podłączeniu 
do komputera zapala się czerwony 
światełkiem, co oznacza że dżoj- 
stik jest gotowy do pracy. Podłącza- 
ny jest on wyłącznie do portu USB. 
Zostaje natychmiast wykryty dzięki 
technologii Plug and Play. Oprócz 
instrukcji, w zestawie znajduje się 
również płyta CD z oprogramowa- 
niem Experience w wersji 4.2. 
Experience 4.2 jest uniwersal- 
nym programem do obsługi wszys- 
tkich manipulatorów gier firmy 
Gravis. Po zainstalowaniu program 
automatycznie odnajduje podłączo- 
ne urządzenie i wyświetla jego ak- 
tualne ustawienia. Trzeba przyz- 
nać, że jest co ustawiać. Skonfigu- 
rować można wszystkie jego przy- 
ciski, przypisując im dowolne funk- 
cje. Ustawienia te można zapisy- 


Arkadiusz Matczyński 


wując je do posz- 
czególnych gier. 

Podczas tes- 
tów dżojstik za- 
chowywał się po 
prawnie. Podstawka pod 
nadgarstek zdała swój egza- 
min, ręka nie męczyła się. Je- 
dyne zastrzeżenie można mieć 
do samej „główki”* drążka, któ- 
ra wydaje się trochę za bardzo po- 
chylona w kierunku gracza i przez 
to dla niektórych może być niewy. 
godna, jest to jednak kwestia przy. 
zwyczajenia. Eliminator Precision jest 
kompatybilny z Windows 95/98 
oraz MacOS od wersji 8.1. 


Gravis Eliminator 
Precision Joystick 
producent -_ GRAVIS 

http://www.gravis.com 
polski dystrybutor Marksoft 


AKON Sp. z 0.0. 
ul. Magazynowa 5 
02-652 Warszawa 


135 zł 


adres 


Ddobne CC 4 


(test ŚGK 3/01) 
(test ŚGK 5/01) 


Wingman Strike Force 3D 


WingMan Extreme Digital 3D 


wać we własne profile, dostoso- 


Microsoft Sidewinder Force Feedback 2 (test ŚGK 7/01) 


SOUNDWORKS SW320 


Niech zabrzmi dźwięk 


| |24 | | ŚGK 11/01 


e wrześniu 2001 roku firma Creative 

wprowadziła do swojej oferty no 

wy zestaw głośnikowy sCambridge 
SoundWorks SW320 oferujący wysoki stan- 
dard na rynku tanich modeli głośników. Zestaw 
SW320 zawiera drewniany subwoofer o mocy 
skutecznej (RMS) 12W poszerzający zakres dy- 
namiczny i dający bogaty dźwięk przy słuchaniu 
muzyki, oglądaniu filmów a przede wszystkim 
w grach. Dwa głośniki satelitarne o znamiono- 
wej mocy skutecznej (RMS) 4,5W na kanał dają 
dynamiczne i realne brzmienie, znacznie lepsze 
niż typowe produkty w tej cenie. 

Wygląd głośników także zasługuje na 
uznanie. Głośniki — zwarte i stylowe, eleganckie 
i nowoczesne — wykończone są czernią. Wiado- 
mo, że czerń pasuje do wszystkiego, więc z pew- 
nością będzie się dobrze prezentować. Dodat- 
kową zaletą jest przewodowy pilot zdalnego 
sterowania, dzięki któremu oglądanie filmów 
i granie jest wygodniejsze i przyjemniejsze. 


Arkadiusz Matczyński 


W głośnikach zastosowano dwumetrowe 
kable. Z lewego i prawego głośnika satelitarne- 
go do subwoofera połączenie jest stałe za po- 
mocą czarnego kabla. Natomiast do komputera 
podłączony jest także dwumetrowy kabel o ko 
lorze seledynowym zawierający dwa 3.5mm ste 
reofoniczne styki na obu końcach. 

Zestaw posiada gniazda wejścia sygnału audio- 
stereofoniczne 3.5mm typu mini jack oraz wyjścia 
głośnikowe RCA typu Jack. Całość objęta jest dwu 
letnią gwarancją. Cena głośników Cambridge 
SoundWorks SW320 wynosi około 180 zł. 


Głośniki Cambridge 
SoundWorks SW320 
producent ___ CREATIVE LABS SP. Z 0.0. 


adres ul. Bzowa 21 
02-708 Warszawa 
http://www.creative.pl 


180 zł 


MATROX MILLENNIUM 
G450 DUALHEAD 


Test karty graficznej 


numerze 8/01 testowa- 

liśmy kartę ATI Radeon 

VE DDE, czyli Dual Dis- 
play Edition. Jej główną cechą by- 
ła umiejętność generowania obra- 
zu na dwóch monitorach. Dzisiaj 
sprawdzamy, jak spisuje się Matrox 
Millennium G450, również wyposa- 
żony w dwa wyjścia obrazu. 

Karty graficzne firmy Matrox 
zawsze lepiej nadawały się do pra- 
cy w programach użytkowych niż 
w grach. Po prostu były znacznie 
szybsze w grafice dwuwymiarowej 
niż w generowaniu obiektów 3D. 
Nie inaczej rzecz się ma w przy- 
padku testowanej karty. Została 
ona wyposażona w układ graficzny 
G450, następcę znanego chipsetu 
G400 MAX. Nowy układ wykony- 
wany jest w technologii 0,18 mik- 
rona (G400 to 0,25 mikrona). Jed- 
nak mimo tego zmiany nie są zbyt 
rewolucyjne. Obejmują w praktyce 
tylko dodanie drugiego modułu 
RAMDAC dla drugiego wyjścia mo- 
nitorowego oraz umożliwienie pra- 
cy z pamięciami DDR. Co ciekawe, 
procesor graficzny G450 nie czer- 
pie żadnych korzyści z wykorzysta- 
nia pamięci DDR. Choć sam dos- 
tęp do pamięci powinien być dwa 
razy szybszy niż w układzie G400, 
to wcale tak nie jest, bo projek- 
tanci G450 zwęzili szynę dostępu 
do pamięci o połowę, ze 128 do 
64 bitów. Łącząc to z niższym tak- 
towaniem zegara głównego, wydaj- 


ność karty jest niższa niż egzem- 
plarzy z układami G400 MAX. Ukła- 
dy G400 osiągają wskaźnik fillrate 
150 megapikseli/sekundę a G450 
już tylko 125 megapik- 
seli/sekundę. Widać 
więc wyraźnie, że Mat- 
rox Millennium G450 
DualHead nie był pro- 
jektowany z myślą o gra- 
czach. Potwierdza to tak- 
że test w programach 
3D Mark 2000 i 2001. 
Karta Matroxa jest wy- 
raźnie wolniejsza od 
wszystkich nowszych 
modeli kart, przegrywa 
nawet zauważalnie z wie- 
kowym już 3Dfx Voo- 
doo 3 2000. Jednak 
poza prędkością urzą- 
dzenie nie ustępuje 
w niczym swoim kon- 
kurentom. Obsługuje 
wszystkie niezbędne 
współczesnym grom 
technologie, jak multi- 
teksturowanie, Śśrodo- 
wiskowe mapowanie 
wypukłości, filtrowanie 
trójliniowe lub anizotro- 
powe, alpha-blending, itp. 

Mimo niedużej wy- 
dajności w grafice trój- 
wymiarowej karta doskonale się 
sprawdza w aplikacjach użytko- 
wych. Tryb dwumonitorowy pozwa- 
la na wyświetlanie obrazu różnych 


DANE TECHNICZNE UKŁADU G450 


Technologia wykonania 
Zegar (główny/pamięć) 
RAMDAC pierwszego wyjścia 
RAMDAC drugiego wyjścia 
Fillrate megapixeli/sek 
Fillrate megatexeli/sek 


Pamięć 


0,18 mikrona 
125/333 MHz 
360 MHz 

230 MHz 

125 

250 

32 MB DDR 


Maks. rozdzielczość przy 16.7M kolorów  _2048x1536 


Maks. Rozdzielczość na drugim monitorze 1600x1200 
x2, x4 


Tryby pracy AGP 


aplikacji na każdym z monitorów 
lub „rozciągnięcie* pulpitu na oby- 
dwa monitory. Sterowniki karty poz- 
walają rozciągać pulpit zarówno 


Y 


wań. Dodatkowo drugie wyjście po- 
trafi generować obraz w standar- 
dzie S-VHS lub Composite Video. 
Do karty dołączona jest odpowied- 


WYNIKI KART 


W TEŚCIE 3D MARK2001 


KARTA 


GeForce2 MX 


WYNIK TESTU ( 


2215 


1000 2000 


ATI Radeon VE ...1686 
Voodoo3 2000 ...1491 


w pionie jak i w poziomie. Nato- 
miast funkcja DualHead Zoom 
włącza na drugim monitorze po- 
większenie wybranego fragmentu 
obrazu podstawowego. Co prawda 
na drugim wyjściu monitorowym 
można uzyskać niższe rozdzielczoś- 
ci niż na głównym, ale to i tak aż 
1600 na 1200 punktów przy 
odświeżaniu 85 Hz, więc powinno 
wystarczyć do wszystkich zastoso- 


producent Matrox 
http://www.matrox.com 
Komputronik 


polski 
dystrybutor 
adres 


ul. Reglowa 9 


60-113 Poznań 
http://www.komputronik.com.pl 


cena 529-zł 


nia przelotka umożliwiająca podłą- 
czenie telewizora lub sprzętu wi- 
deo. Oprócz niej w komplecie jest 
oprogramowanie do odtwarzania 
filmów DVD — „Matrox DVD Player" 
czyli „DVD CinePlayer" wyposażony 
w logo Matroxa oraz zestaw pro- 
gramików użytkowych „Matrox Sys- 
tem Utilities", z których najciekaw- 
szy jest Multi Desktop pozwalają- 
cy na tworzenie wirtualnych pulpi- 
tów. 

Matrox Millennium G450 Dual- 
Head jest kartą zbyt wolną aby wy- 
starczyć do komfortowego grania 
we współczesne gry. Jeśli jednak 
ktoś szuka solidnej, markowej kar- 
ty do pracy i w dodatku wie, że mo- 
żliwość podłączenia dwóch moni- 
torów usprawni mu pracę — na przy- 
kład, obróbkę grafiki czy projekto- 
wanie stron WWW — to nie powi 
nien się długo zastanawiać. 0] 


— (o robisz? — Dżoj-sti Bald stanął za 
plecami Mish-kha Conq'a. 

— Gram w „Red Faction” — odparł 
Mish-kha. 

— Ale dlaczego strzelasz rakietami 
w podłogę? 

— Próbuję utworzyć tunel. Czytałem 
kiedyś książkę „Wyprowa do wnętrza 
Ziemi”. 


Ilustracje opublikowane w bieżącym numerze ŚGK 
nadesłali: Michał Lalik, Kamil Białkowski, Sebastian 
Jędrzejewski, Paweł Rudnicki, Mariusz Pawelski, Paweł 
Gawryś i Bartek Gajewski. Wszyscy oni otrzymują od nas 
po grze komputerowej. Gratulujemy, nagrody wyślemy 


pocztą. 


Jeśli chcesz wziąć udział w naszej zabawie, przypo- 
minamy, że swoje żarty, zawsze z podanym tytułem gry, 
propozycją podpisu i adresem zwrotnym, można wysyłać 
zwykłą pocztą na dyskietkach na adres redakcji SGK 
(patrz: stopka ze strony 4.) lub pocztą elektroniczną na 
konto: rednacz©sgk.com.pl (nie zapominajcie się podpisać 


i umieścić adres zamieszkania). 


lu rysem 


To się dopiero nazywa imprezka przy kominku! 


Jedzie motor z daleka, na nikogo nie czeka... 


KET śck 11/01] 


MARCIN PRZYBYŁEK 


Do gabinetu Grao-tsy Łinkomande'a 
wśliznął się Dżoj-sti Bald. Starzec siedział 
przed monitorem i coś uważnie notował. 

+ — Mistrzu... — zaczął Dżoj-sti Bald 
nieśmiało. 

— Tak, graodanie? — mistrz odwrócił 
się w stronę gościa. 

— Jakie jest twoje zdanie na 
temat... tego ataku... terrorystów? 

— Na World Trade Center? 

— Właśnie... | na Pentagon... no 
i w ogóle. 

— Interesują cię te wydarzenia? 

Młodzieniec żywo pokiwał głową. 

— Bardzo. 

Starzec westchnął. 

— Powiem ci, jakie jest moje zdanie, 
kiedy ty odpowiesz mi, dlaczego 
poruszyłeś ten temat. 

— No... to chyba ważna rzecz. Taki 


LOESY 


zamach i... 

— Kochany — przerwał mu mentor — 
takie wyjaśnienia tolerujemy u akolitów. 
Od ciebie wymagam, byś zajrzał w swoją 
duszę i jasno wyraził swoje motywy: czy 
kieruje tobą współczucie dla ofiar, ekscy- 
tacja, że coś się dzieje, syntoniczne pod- 
niecenie, bo wszyscy o tym gadają, czy 
może zainteresowanie od strony poli- 
tycznej? 

Młodzieniec zapłonął żywą czer- 
wienią. 

— Oczywiście, współczucie... 

Grao-isy bez trudu dostrzegł 
wahanie w głosie graodana. 

— Jeśli tak, to zapal na ołtarzu 
świeczkę i módl się za dusze zmarłych. 
Zapal też świeczkę ode mnie. | nie 
mówmy o tym więcej. Wszystko zostało 
już powiedziane. 


(Midtown Madness 2) | 


— Wiesz co? - Dźoj-sti Bald zagadnął 
Mish-kha Conq'a, gdy spacerowali po 
klasztornym ogrodzie. 

— No? 

— Jak kiedyś ja, zawołany gracz, 
będę miał dziecko, to ono nie będzie 
nowym bytem. 

— Nie? A czym? 

— Kontynuacją! 


— Grałeś w „Arcanum”? — spytał 
Dżoj-sti Bald Mish-kha Conq'a. 

— Grałem. 

— Jaką ścieżkę wybrałeś? 

— Magi. 

— ho technologi 

— Zawsze się różniliśmy — skwitował 
z filozoficznym spokojem graodan Conq. 

— (iekaw jestem — nie ustępował 
Dżoj-sti — dlaczego właściwie wybrałeś 
drogę czarodzieja? 

— Bo ją znam. A dlaczego ty zdecy- 
dowałeś się kroczyć aleją wynalazcy? - 
odparował Mish-kha. 


— Bo jej nie znam. 


(Baldur's Gate 2: Tron Bhoala) | 


| 


Runiczna wersja Matrixa. 


(Fifa 2001) 
PI 


LALI 


m a 
Z autu wybija... jeździec bez głowy! 


| „aś (Half-Life Counterstrike) 
| | 


To ludzka rzecz... polatać. Wyłaź stamtąd! Bo będę strzelał! 


4 


SLEDZIU PRZEDSTAWIA 


ZACZEJA MOJĄ 
Do JoyA! 


"TAK 
kit lo 


ROZWIĄZANIE 
KONKURSÓW 


DVD 


(ITI Cinema, IMP, Vision) 


Nagrodę, 
film na płycie DVD, 
wylosowali: 


Grzegorz Dubiel (Dębica) 
Konrad Jodkowski (Szczecin) 
Bogdan Wojtas (Limanowa) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Desperados 


(Warner Columbia TriStar Home Video) 


Nagrodę, film „Diuna” 
oraz grę „Emperor: Battle for Dune”, 


Grę komputerową wylosował 
Mariusz Pawelski (Elbląg). 


SGK 
W CYBERPRZESTRZENI 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą 
w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest 


Jacek Smoliński (Milanówek). 


LORD OF DESTRUCTION 


nk. (CD Projekt) 


Nagrodę pocieszenia, 
pakiet gier „Diablo 2” i „Diablo 2: 


3 R 
ZWANE. r © 


Nagrodę główną, 
pakiet składający się z gier 
„Diablo 2” i „Diablo 2: Lord of 
Destruction” oraz figurki, otrzymują: 


Magdalena Jaworska (Biały Bór) 
Michał Natkowski (Płock) 
Wojciech Robakowski (Pszów) 


Lord of Destruction” oraz t-shirt, 
otrzymują: 


Łukasz Wasilewski (Sochaczew) 
Michał Kowalski (Stargard Szcz.) 
Monika Pidzik (Wanty) 
Maciej Kostusik (Szlichtyngowa) 
Mateusz Oranowski (Wrocław) 
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ZKMÓóW sGk PROSTO bO DOMU! 
darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


iając prenumera 


« nie przegapisz ża 
na łamach naszego czasopisma 


Prenumerata półroczna w cenie 77,40 zł 
Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 


Proponujemy Wam tak. 


Zamaw 
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kierować do Infor Press Sp. z o.o. 
tel. (022) 761 31 81 lub (022) 761 31 43 
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prosimy 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczon 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 


obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić okresłoną sum; 


pieniędzy na nasze konto. 
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kierować do działu kolporta 


tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 
prosimy 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca 
zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
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Blankiet należy wypełnić 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
tylko osoby prywatne. 


DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
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Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 


kupna i sprzedaży 


ogłoszenia dotyczące 
muszą zawierać cenę. 


wycięty z czasopisma. 
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Dema: Ę "|-4 
e©Aliens versus Predator 2 zaógył 
© Championship Manager: tal — 0 
Season 01/02 ? 
©Frank Herbert's Dune 
©1IL-2 Sturmovik 
Project Eden 


Dodatki: 
©MechWarrior 4: Vengeance ) 


©Tribes 2 MAP PACK - pakiet 

©Rally Championship sześciu rewelacyjnych map! 

Xtreme ©Black £ tod Doda. 
Zbuduj 

eStronghold chowańcem mecz piłki 

©Throne of Darkness nożnej. 


Lud 0d Czytelników: Patche: d 
in. | REA, |E= =" 


słynnych Okienek "— line: © Throne of Darkness 
games" © Tropic 


Trailer filmu Mall Agenci. 


ŚWNATCEIĘR 
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KOMPUTEROWYCH 


©Matrix Games. WSZELKIE PRAWA AUTORSKIE i PRAWA PRODUCENTA ZASTRZEŻONE.W 


Mody do ; śś 
Unreal Tournament: | RS 
©lnfiltratien v.2.86 ! | 4 
eSin2UT : x 


+ 


Mody do 

Quake 3 Arena: 
oComhat v1.0 
oRocket Arena v.1.5 


ve 


PEŁNA WERSJA GRY e 4 


| Steel 
FT Panthers 


World At War 


KO 2 gra z gatunku OG 


BC PN Ń 2 zd zd A 


Scan Vangis 2010 for 
www.retroreaders.makii.pl 


„„Mithras rozkazał swoim wojownikom dotrzeć do podziemi Avalonu by tam - w lichtarzu, umieścić Ziemski 
Kamień. W tej chwili mam przed oczyma wszystko, czego dokonali. Avalon, w wyniku ogromu zniszczeń 
przestał właściwie istnieć. Ci, którzy przeżyli, nie mają już nic, żeby się bronić... Oddziały Vortigerm nigdy nie 
dotrą do miejsca, gdzie niegdyś stał Avalon. Wojownicy klanu Sha' ahoul są bardzo czujni. Ja też muszę uważać, 
rozczarowanie moich nowych wodzów byłoby równoznaczne z wyrokiem śmierci... 


Były generał Ovoron - ostatni zapis w dzienniku 


35 of Avalon - pełna bohaterstwa i heroicznej walki, historia oblężenia twierdzy Avalon. Ostatniego 


bastionu, który broni się jeszcze w wyniszczającej wojnie Przymierza Siedmiu Królestw z jeźdźcami Sha'ahoul. 
Jako młody mężczyzna wkraczasz na arenę wydarzeń, w kulminacyjnym momencie trwającej od ponad 
dwunastu lat wojny. W twierdzy brakuje już wszystkiego. Ci, którzy pozostali zastanawiają się, co skończy się 
najpierw: broń czy jedzenie. 
5 Musisz spróbować odwrócić bieg wydarzeń i przechylić szalę zwycięstwa na stronę pozbawionych nadziei 
7 i oblężonych w twierdzy ludzi. 


ź / (©) Jedna z największych produkcji w historii gier RPG. /%, Przepełniony magią świat wprowadzi Cię 
» w fantastyczny klimat gry. 
(7) Pełna polska wersja językowa. = 6 
» Oryginalna i pełna zwrotów linia fabularna. 
6, Zróżnicowane rasy postaci biorących udział ę z 


w rozgrywce. (©) Ponad 1000 stron dialogu. 
„dA % Możliwość tworzenia swojej postaci z szeregu © Wyjątkowo olbrzymie środowisko gry. System 
s umiejętności, które wzrastają w miarę zdobywania walki podobny do Diablo? 
j doświadczenia. 


(35 Możliwość podróżowania w towarzystwie 
aj p 8% kawi rozdział to oddzielna bw ujgęj jednak czterech członków drużyny. 
wszystkie tworzą ogromną całość. 


Więćej Informacji na stronie: / s 
© www.techland.com.pl ER popa pono PARE 


